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Téléphone : (1) 285.12.34 


POUR ZX 81 ET TIMEX 


Clavier professionnel 

Interface disquettes et lecteur 5° 1/4 
Extensions de mémoire 16,32 et 64 K 
Carte d'inversion vidéo 

Carte génératrice de sons 
Synthétiseur vocal 

Générateur de caractères graphiques 
Crayon optique clavier Pro ZX 81 770.-F. 

Prolongateur souple de bus 

Filtre d'enregistrement PO UR ZX SPE CTR U M 
Interface pour poignée de jeu 
Carte génératrice 16 couleurs 
Carte auto répétition 

Carte 8 entrées analogiques 
Carte entrées/sorties 
Programmateur d'Eprom 
Carte Eprom 

Beep clavier 

Carte mère 

Carte proto. 


Clavier professionnel 

Interface disquettes et lecteur 5° 1/4 
Interface ZX 1 

Lecteur de micro disquette 

Micro disquettes pour micro drive en stock 
Extension de mémoire externe 16/48 K 
Interface type Kempston pour joystick 
Interface programmable pour joystick 
Amplificateur de son réglable 

jusqu'à X 10 

Synthétiseur vocal 

Modulateur noir et blanc 

Interface mixte Centronics/RS 232 
Interface Péritel 

Crayon optique 

Carte 8 entrées analogiques 

Carte entrée/sortie 

programmateur d'Eprom 

Carte Eprom 

Raccordement pour moniteur 
monochrome 


- Prolongateur souple de bus 


.… ET ENFIN LE Q.L. ! 


TRES GRAND CHOIX DE LOGICIELS UTILITAIRES ET LUDIQUES (IMPORTATION DIRECTE) 
IMPRIMANTES : SEIKOSHA - EPSON - STAR - MANNESMANN TALLY 
MONITEURS MONOCHROMES ET COULEURS : ZENITH - PHILIPS - TAXAN - BMC 


CATALOGUE GENERAL ET TARIF: 
{remboursable remière commande) 


TELEVISION — LOCATION 


- POSTES SECAM AVEC SORTIE PERITEL 
- POSTES MULTISTANDARDS PAL SECAM 


COMPATIBLES MICRO - ORDINATEURS 


NOM... verse PéNoMe, sn = = 
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EDITORIAL 


« Vous êtes en train de devenir trop difficiles : il y 
a beaucoup trop de choses en langage machine 
ou en assembleur...Pour pouvoir Utiliser la plu- 
part des programmes d'ORDI-S, il faut déjà être 
très fort ! » 


Voici une observation qui revient de plus en plus 
dans le courrier et au cours des contacts pour 
contrebalancer les nombreux témoignages de 
satisafaction que nos lecteurs continuent à nous 
prodiguer. 


C'est vrai : en prenant un peu de recul, on doit 
admettre que là revue a connu une légère dérive 
par rapport à ses débuts : la matière est de 
moins en moins directement accessible aux in- 
formaticiens qui en sont au stade de l'initiation. 


C'est que les lecteurs - qui font le journal pour 
l'essentiel - sont de plus en plus forts : les pro- 
grammes qui nous sont envoyés sont remarqua- 
bles dans une proportion régulièrment accrue et 
il devient parfois éprouvant de résister à publier 
certains d'entre eux, magnifiques mais particu- 
llèrement complexes et totalement inexplicites 
pour les non-initiés. Tout se passe comme si 
ORDI-5 avait suivi le niveau d'éducation informa- 
tique ambiant sur trois années, niveau qui n'a 
pas cessé de progresser, tous les observateurs 
s'accordent à le dire. 


Mais ce n’est pas une excuse, et il ne faut pas 
oublier ce que Sinclair et ses produits ont fait 
pour l'initiation informatique de millions d'esprits 
ouverts et curieux, jeunes et moins jeunes. Aussi 
revenons-nous à la règle que nous nous étions 
fixé à l'origine : au moins un article d'initiation 
par numéro et « doucement les basses » sur le 
langage machine... 


Il faut nous aider à tenir ce cap moyen : on a 
glissé un petit sondage dans ce numéro avec 
quelques questions indiscrètes sur vous et votre 
ordinateur, tout ça pour faire le point; si vous 
avez la gentillesse de le remplir, ce sera aussi 
une façon de veiller à ce que le journal reste bien 
comme vous l'avez aimé. 


ORDI-5 


SOMMAIRE 







Editorlal 

Courrier des lecteurs 
Magazine .. 
5livres . A : 
Cartouche « MONITOR AGB » 
Carte graphique AGB ..... 
QSO Technical Software 
L'enfant et l'ordinateur . 
QL musique 
QL montagne 
Côté court . 

5 cassettes de jeu 
Des détours de dés .... 
Des caractères au carré 
Donnez du caractère à votre ZX . 
5 programmes de jeu ..…. 

Sortie Vidéo/Son ...... 
Spectrographe spécial . . 
Lecteur, fais-toi connaître . 














Rédacteur en chef : Alain Pinaud. 

Éditeur : Jean-Pierre Nizard. 

Directeur de la publication : Bernard Savonet. 

Gonselller technique : Xavier Linant de Bellefonds. 
Maquette : Syine Dautret 

Mustrations : Christian Augé, Plerre Prigent, Nicolas Spenga. 
Couverture : Studio A. Graph, 


ont collaboré à ce numéro : Kaarina Alain, Tristan d'Amico, 
E. Bahbout, Max Blanchet, F, Bossert, Claude Bouman, 
Jean-Michel Cheledel, G. Clément, M. Dahan, Jean-Guy Delisie, 
L. Dupont, J.-C. Fauché, J.-Y. Février, F. Gardien, Yann Garnier, 
Patrick Gueule, Didier Gumy, Dominique Hélès, Marcel Henrot, 
H:Humbln, Frédéric Hynh, Ÿ. Jesnnin, Denis Krieger, F. Ladou- 
ceur, Plerre Marty, Ph. Moy, Michel Potier. 














Ê 








Rédaction et abonnement : 
76002 Paris. 


Régie publicitaire : Force 7. 5, place du Colonel-Fabien, 75491 
Parls Cedex 10, Tél. : (1) 240.22.01 


Editrace, 8, rue Saint-Marc, 





ORDI-5 n° 12 mai 1985—3 








| Astronomie sur ZX Spectrum 
par Lucien Strebler 
80 pages - 85,00 FF 

, La pratique du ZX Spectrum Tome 
par Xavier Linant de Bellefond:, 


p 
168 pages - 95,00 FF 
« La pratique du ZX Spectrum Tome ? 
(Langage machine) 
par Marcel Henrot 
168 pages - 95,00 FF 
. Exercices pour ZX Spectrum 
ar Julien Levy 
128 pages - 85,00 FF 
« Le Spectrum à l'affiche 


par Jean-François Sehan = 





« Périphérie du système Spectrum, _— 
ZX Spectrum et Spectrum + 
120 pages - 85,00 FF « 
+ Clefs pour le ZX Spectrum 


112 pages - 95,00 FF 
« Spectrum pour tous 


f40 pages - 
+ Boîte à outils pour 
le navigateur de plaisance 


+ Le petit livre du Spectrum 


ratique du ZX 81 Tomel 
nant de Belletonds 
85,00 FF 
« La pratique du ZX 81 Tome 2 
par Marcel Henrot 
152 pages - 95,00 FF 
. Etudes pour ZX 81 Tome 
ar Jean-François Sehan 
160 pages - 95,00 FF 
. Etudes pour le ZX 81 Tome 2 
ar Jean-François Sehan 
F6 pages - 95,00 FF 
+ Clefs pour le ZX 81 
par Jean-François Sehan 
96 pages - 95,00 FF 


“La 











ar Jean-François Sehan 


ar J. Boisgontier et M. Henrot 
105,00 FF 


RS) 
ar Lucien Strebler AA 
28 pages - 39,00 FF (port: 10,00 FF) 


par Trevor Toms 


136 pages - 95,00 FF 168 pages - 95,00 FF 
EGALEMENT CHEZ VOTRE LIBRAIRE ET EN BOUTIQUE SPECI 
ns 0 = = ee ne ee 


Envoyez ce bon 
accompagné de 
votre réglement à 
PS. DIFFUSION 

ou pour ls Belgique 
etie Luxembourg # 
PS. BENELUX 

ou pour le Suisse 
APS. SUISSE 


va 
UVRE ONE 


En France : P.S:1. DIFFUSION 

BP86- 77402 Lagny s/Marne Tl (6) 006 44 35 
En Belgique : P.S.. BENELUX 

17 tu du goyenné 1180 Bruxelles 

TÉL: (2) 34539,03 

En Suisse : P.S1. SUISSE 

Case pastale- Houta neuve | - 1701 Fribouig 
Tél. (037) 2348.28 - CP 17.56 84 

Au Canada : S.C.E. Inc. 

68, avenue Hilside Montréal (Westmount 
Québec HAZIWI - Tel. (9141995 13 14 





+ Le petit livre du ZX 81 

pat Trevor Toms 

136 pages - 85,00 FF 

« 102 programmes pour Sinclair 
por Jocques Deconchat 
240 pages - 120,00 FF 

« Micro-Compta pour Sincl 
por Gston Miclot 
128 pages - 39,00 FF (port: 10,00 FF) 

« Micro-Gestionnaire pour Sinclair 


par Gaston Miclot 
128 pages - 39,00 FF (port: 10,00 FF) 





« Boîte à outils pour Sinclair 
par Marcel 
128 pages - 


Henrot 
39,00 FF (port: 10,00 FF) 

























DESIGNATION NOMBRE 








PRIX 








9800 FE - 
108 D FF - 756 F8 - 





+ 


F20.DD 1 - BBA FB- 3OB0FS 








rer A FE (75 FBI par lvre TOTAL 


Par avion, ajout 
France : 5,00 FF! Susso : 1.50 FS 


Frais de port surtout envoi 


Li Paiement par chèque jun 
Paiement en FF par carte blaue VISA ( 


ne — ___ Date d'expration 


Ce 


D de desire recevoir le catalngues PS | gratuit 


Signaure (obligulbire pour 
paiement par carte de crdit) 


NOM PRENOM 


AUE 


CODE POSTAL 


à PS DIFFUSION uniquement), Paiement superieur & 49 FF 








ORZ6 









le magazine de voire 


CL 













Sivous utilisez 
à k un ordinateur 
à SINCLAIR 
(ZX 81, ZX 80, Spectrum, Spectrum + 
ou OL) ou si vous comptez en acheter 
un, sachez que la revue ORDI-5 

a été créée pour vous. Indépendante de tout 
constructeur ou importateur, ORDI-5 vous 
fournit quatre fois par an des programmes, des conseils, 
des astuces, de nouvelles idées d'utilisation. ORDI-5 teste pour vous en toute objectivité 
et indépendance les produits matériels et logiciels adaptables sur votre SINCLAIR. 
ORDI-5 vous tient au courant de toutes les nouveautés susceptibles de vous intéresser. 
Commandez un numéro ou... abonnez-vous, vous économiserez 20%. 


ORDI-5, pour tirer bien plus de votre SINCLAIR 
BON DE COMMANDE 
à retourner à ORDI-5, 8 rue Saint-Marc 75002 PARIS 


Nom __ —_— _— 
Adresse __ = = = 
Pays ______ Code postal Ville ___ : 
© Je désire recevoir les 4 derniers numéros parus et m'abonner pour recevoir les 4 prochains numéros. 
(France 180 FF ; Etranger‘ 200 FF; par avion 350 FF). 
Ü Je désire recevoir les numéros antérieurs suivants : = = 
(prix d'un n° 28 FF ; Etranger‘ 33 FF; par avion 45 FF). 
© Je désire m'abonner à ORDI-5 pour 1 an, 4 n°* à partir du n° == 
(tarif France 90 FF ; Etranger* 100 FF: par avion 180 FF). (Actuellement ORDI-5 est trimestriel). 
Ci-joint mon règlement indispensable par chèque bancaire [ll chèque postal virement 


“Pour les pays autres que la France, utiliser un virement en FF compte Crédit Lyonnais Paris n° 30002 00402 8455 J. Les frais de virement sont à la charge de l'acheteur. 
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Pas de PASCAL pour PAQUES 


- J'aimerais savoir s’il est possible de program- 
mer en PASCAL sur le ZX 81 : existerait-il une 
cassette pour cela comme sur le Spectrum ? G. 
MALBANT. 


* Malheureusement nous ne connaissons pas de 
cassette PASCAL pour le ZX 81 alors qu'il exis- 
te du FORTH et d'excellents assembleurs pour 
cet appareil. La raison pourrait en être qu'un 
compilateur PASCAL occupe beaucoup de pla- 
ce en mémoire et que le ZX 81 non moditié ne 
peut adresser qu'un maximum de 32K, ce qui ne 
laisserait plus beaucoup d'espace pour les pro- 
grammes en PASCAL eux-même. Le temps de 
charge du compilateur serait aussi très long et 
pourrait décourager. Néanmoins on aurait pu 
penser à un mini-PASCAL d'initiation. 


Indélicatesses 


- La couverture du numéro 10 d'ORDI-5 porte en 
titre « 35 programmes inedits ». Or, peut-on 
qualifier d'inédit le programme « XXX » ? (nous 
avons pris la décision de ne pas donner le nom 
de ce programme). Son « auteur » s'est contenté 
de recopier, en ne changeant presque rien, un 
programme paru dans « Le grand livre du Spec- 
trum » de Tim HARTNELL... M. CAMUSSO. 


+ Nous avons l'oeil, en principe, pour repérer les 
programmes qui s'inspirent trop directement de 
programmes déjà publiés. Mais, si vigilants que 
nous puissions être, notre « culture informati- 
que » a des limites et nous pouvons laisser ainsi 
passer des programmes « pas-tout-à-fait- 
originaux ». Quand celà se produit, nous ne 
sommes pas contents, mais nous sommes plus 
tranquilles que d’autres revues : 





- d'abord parce que c'est moins fréquent à 
ORDI-5 qu'ailleurs pour la raison que nos colla- 
borateurs connaissent très bien la littérature du 
matériel ZX et n'ont pas à se préoccuper des au- 
tres matériels ; 
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- ensuite parce que ORDI-5 est une revue convi- 
viale écrite par ses lecteurs, ce sont donc eux 
qui courent directement le risque d'être poursui- 
vis pénalement pour contrefaçon par les auteurs 
(les vrais !). A bon entendeur, salut. 


- J'al remarqué deux fois, depuis le début de vo- 
tre revue, qu'un même programme était édité si- 
multanément, à quelques jours ou semaines de 
distance, dans ORDI-5 et dans une autre revue ; 
ça vous parait normal ? CI. PERRIN 


* Nous savons parfaitement de quels program- 
mes vous parlez...lls nous ont causé assez de 
« stress ». Souvent les jeunes auteurs envoient 
leurs programmes à plusieurs revues en même 
temps, sans prendre la précaution de signaler à 
chaque revue qu'elle est en concurrence avec 
d’autres, et donc, impossible de passer des 
coups de fil aux collègues pour savoir qui prend 
quoi, et quand. Heureusement , la très grande 
majorité des géniaux correspondants d'ORDI-5 
est parfaitement correcte. De toutes façons, les 
auteurs de doublons font ça une fois mais pas 
deux : ils sont vite repérés et on ne prend plus 
rien d'eux nulle part. 


Je veux me faire éditer. 


- J'ai crée un logiciel du genre « Donjons et Dra- 
gons » sur ZX-81. Pouvez-vous me donner quel- 
ques adresses auxquelles je pourrais l'envoyer 
pour qu'il soit édité ? Cyril DUFER 


* Par le mot « éditer » entendez-vous « simple- 
ment éditer » ou « commercialiser sur casset- 
te » ? Dans le premier cas, il vous suffit de l'en- 
voyer à une revue qui publie des programmes ; 
si le votre est bon, il sera imprimé et ceci consti- 
tuera une bonne preuve que vous êtes bien l'au- 
teur du programme, pour bénéficier de la « pro- 
tection littéraire et artistique ». 


Si vous souhaitez commercialiser sur cassette, il 
faut que vous preniez contact avec une maison 
de soît (de préférence française) comme ERE In- 


formatique où LORICIELS (ces deux exemples 
étant choisis sans exclusive) : vous trouverez fa- 
cilement leur adresse sur les jaquettes des cas- 
settes déjà distribuées. Si votre programme est 
bon, ils vous proposeront de signer un contrat 
aux termes duquel ils vous offrirons soit un for- 
fait, soit une proportion des droits (10 à 20 %). Il 
ne faut pas vous attendre à de gros cachets 
dans les débuts car la concurrence est vive, 


Nous vous donnons volontiers un consell : si 
vous voulez avoir quelques chances que votre 
programme soit examiné dans des délais raison- 
nables, il vaut mieux joindre les photocopies de 
programmes que vous avez antérieurement fait 
passer dans la presse informatique...cela fait un 
dossier sérieux. 





- Ou puis-je trouver le « Spectrum Hardware Ma- 
nual » de Adrian Dickens dont vous avez parlé 
dans ORDI-5 no 6 ? M. DUCHENE. 


- Où peut-on commander les livres de Andrew 
HEWSON (Ordi-5 no 7)? 


* Voiol l'adresse anglaise de « Melbourne Hou- 
se » qui édite le premier de ces ouvrages : 
MELBOURNE HOUSE PUBLISHERS LTD 
Glebe Cottage, Glebe House, Station Road, 
Cheddington, Leighton Buzzard, Bedfordshire, 
LU7 7NA, G.-B. 


et celle de HEWSON CONSULTANTS qui édite 
le second : 

HEWSON CONSULTANTS, 60A ST Mary's St. 
Wallingford, Oxon, G.-B: 
mais vous avez tout intérêt à prendre connais- 
sance de la lettre suivante, à nous adressée par 
LOGISOFT à TOULOUSE auquel vous pouvez 
passer commande, comme à d'autres librairies 
informatiques bien fournies dont nous avons 
parlé à l'occasion dans nos colonnes : 





Monsieur, 


.… notre attention a été attirée par votre article 
paru dans ORDI-5 no 9 concernant les difficultés 
pour obtenir « The Ins and Outs of TIMEX 
1000.7X 81 » 


J'ai l'honneur de vous faire savoir que nous im- 
portons et commercialisons d’une façon réguliè- 
re cet ouvrage. Il en va de même pour tous les 
livres utilitaires touchant au ZX81 et au Spec- 
trum, etc. (suit une liste importante d'ouvrages 
en Angiais) 


LOGISOFT 
S.AR.L. 


39 rue de Tunis 
B.P.2392 
31086 TOULOUSE Cedex 





Problèmes 


- Je vous écris au sujet du programme LOTO 
(ORDI-5 no 10); j'ai passé un certain temps 
pour entrer ce programme et je n'arrive pas à le 
faire fonctionner. M. ROSA 


* Il y a effectivement un problème avec ce pro- 
gramme : nous allons publier dès que possible 
un rectificatif. 


- J'ai acheté la cassette ZX TRANS dont vous 
avez parlé ; malheureusement, il est absolument 
impossible de transfèrer un seul programme du 
ZX81. L. DUPONT 


* Nous avons testé ce logiciel avec le plus grand 
soin et obtenu de très bons résultats en respec- 
tant les contraintes annoncées par la notice 
(programmes graphiques notamment). Cepen- 
dant beaucoup d'éléments peuvent intervenir 
pour rendre les manipulations difficiles : vérifiez 
d'abord que la cassette vendue n’est pas défec- 
tueuse, ce qui se produit très souvent, il faut 
alors en demander le remplacement ; vérifiez en- 
suite que vos cassettes ZX 81 soient enregis- 
trées dans les meilleures conditions possibles, 
c'est-à-dire qu'elles soient lisibles par un lecteur 
de cassettes différent du votre, etc. Quoi qu'il en 
soit, le logiciel lui-même, sous réserve des res- 
trictions exprimées, n'est pas en cause. 
Recontactez-nous si vos mécomptes subsistent. 


Mystère 


- Qu'est-il arrivé au disquettes CYBORG ? On di- 
rait que vous avez bien fait de ne pas en parler, 
les évènements ont donné raison à votre discré- 
tion. F. GUEDRON 


* La prudence a effectivement été bonne 
conseillère dans ce cas : elle consiste pourtant 
simplement à ne parler que des matériels que 
nous avons VUS OU essayé. 


Désassembleur et imprimante. 


Merci pour votre excellent revue que j'apprécie 
beaucoup. 


Merci également à Robert SALVAT pour son ar- 
ticle « Désassembleur et imprimante » (ORDI-5 
no 8). Cette modification est effectivement des 
plus utiles pour liste un programme en CM avec 
ses mnémoniques et ses adresses. 


Voici quelques indications pour réaliser une sau- 
vegarde sur cassette du programme ainsi modi- 
fié. 


1) Charger le Fast Load Monitor ; 


2) Charger une première fois le progiciel désas- 
sembleur pour ZX81 d'ARTIC COMPUTING et 
presser une touche ; 
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3) le charger une seconde fois en ayant pris soin 
préalablement d'empècher le lancement du pro- 
gramme par l'appel de la routine : 


CD 23 OF CB FA C3 47 03 


4) a l'aide du désasembleur appelé par RAND 
USR 28500 : 


- modifier le décompte des lignes du cycle de 
désassemblage à partir de l'adrese 4E9b, qui se 
trouve dans la REM no 0 comme le montrait Ro- 
bert SALVAT pour l'adresse 7D9B ; 


- modifier la REM no 100 du moniteur à partir de 
l'adresse 50FA pour pouvoir y implanter le 
transfert des routines de 6F57 ; 


5) Modifier le programme Basic sans oublier en 
ligne 236 de remplacer POKE 20145 par POKE 
20745 faute de quoi le code 5109 serait mal in- 
teerprèté ; 


6) lancer une sauvegarde par GOTO 270 et vous 
aurez ainsi une copie sous FLM de voire progi- 
ciel prèt à imprimer des copies d'écran de dés- 
sassemblage par pression d'une touche « shif- 
tée ». J.-P. THOMAS. 


OOCOCIOOCO DO 
OCCOOOOGOOD 
COCOON) 
COCICIOICOCIOCOI 





Spectrum Horticolum. 


L'informatique n’est pas exactement une activi- 
té de plein air. Pourtant deux Anglais naturalis- 
tes qui ont longtemps vécu en Inde, les HODDS, 
viennent de commercialiser un programme pour 
rationaliser le jardinage : ce programme, qui 
suggère le type de fleur à planter où l'activité de 
culture à prévoir en fonction des données du cli- 
mat, de l'époque, de l'exposition etc., est bien 
l'application la plus originale que nous ayons re- 
levée récemment pour un ordinateur Sinclair. 
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A propos du programme CHAIN (ORDI 5 n° 8) 


Le programme CHAIN a été publié page 21 de 
ORDI-S n° 8 dans l'encadré au début de l'article. 
Ce programme est très court puisqu'il ne 
comprend que 7 instructions. 

I! a pour fonction de transférer dans la zone ré- 
servée de RAMTP (aux adresses 32672 à 
32767) le programme en langage machine 
contenu dans CS (instruction n° 30). 

Le programme CHAIN est concu pour chaîner 
deux programmes BASIC. 


Programme CHAIN 
Partie BASIC 


10 FAST 

30 LET C$= « EDABFE7FC6C5217D403 
E1BCD2605C10B79B020F1C12A0440117 
D40EDBOC92A0440ED72444D2A0C401 17 
D40ED5222FE7FEB2A0440ED52220440E 
D42EB21000039EDBOEBED52545D39F92 
A024019220240ED4BFE7F217D40ED5B0 
44EDBOC90000 » 40 FOR R = 32672 TO 
32767 

60 POKER, CODE C$ (1) 16=CODEC 
$(2)-476 

60 LET C$=C$ (3 TO) 

70 NEXTR 

80 SLOW 


C. REMY 









L'ordinateur à la langue bien pendue. 


L'APL est un langage synthétique particulière- 
ment apte à gérer les tableaux numériques à 
grande vitesse; il exige malheureusement un 
nombre de symboles élevé que l’on ne trouve 
pas sur les ordinateurs domestiques habituels. 
Une version de l'APL disponible pour le QL exis- 
te désormais : dans cette version les symboles 
ont été remplacés par des mots brefs. L'imple- 
mentation de ce langage sur le QL qui est déjà 
réputé être un ordinateur rapide pour les calculs 
pourrait faire merveille. 


Rappelons que FORTH et PASCAL existent dé- 
jà pour QL, ce qui ne veut pas dire qu'il soit faci- 
le de se les procurer : le QL lui-même est resté 
une denrée rare pendant de nombreux mois. 


Les logiciels de langages performants pour le 
QL se multiplient. Notons chez METACOMCO 
un assembleur aux spécifications très intéres- 
santes , un LISP très orienté sur les possibilités 
graphiques, et un BCPL, variante du langage C 
qui compte de plus en plus d'adeptes. 


Soft Boutique. 


La première boutique exclusivement consacrée 





à la distribution de logiciels pour micro- 
ordinateurs vient d'ouvrir ses portes : il s'agit de 
« Logiciel Pilote » à Paris. . 


QL-ques chiffres. 


I: semble que les ventes du QL aient un peu dé- 
çu les concepteurs de cet appareil puisque 
« seulement » 50 000 QL ont été vendus à ce 
Jour : entre nous ce n’est pas si mal pour un ordi- 
nateur qu'on a eu tant de mal à obtenir au dé- 
but. 


Le Club des utilisateurs du QL, le QLUB, à voca- 
tion internationale, peut maintenant s’enorguell- 
lir de plus de 100.000 adhésions. 


Dernières cartouches. 


Le prix des cartouches microdrive vient de tom- 
ber de 60 % en Angleterre c’est-à- dire qu'elles 
ne coûtent plus que deux petites livres l'unité ; 
quand allons nous cesser de les payer allègre- 
ment 80 F sur le continent ? 


Plus de 800.000 cartouches microdrive ont été 
fabriquées à ce jour. Ce chiffre peut « en jeter » 
mais ça ne fait pas beaucoup par Spectrum en 
circulation. 


Poisson d'avril 


La version AZERTY du QL était annoncée pour 
Mars 1985. Au 1er avril, ceux qui attendent im- 
patiemment cette version pour utiliser l'appareil 
à fond en traitement de texte doivent se rendre à 
l'évidence, rien à l'horizon. 


Du sûr pour demain... 


Les utilisateurs de QL qui considèrent les micro- 
dives comme un support insuffisamment fiable 
et rapide pour les application professionnelles 
lourdes seront satisfaits d'apprendre que la fir- 
me COMPUTAMATE est sur le point de 
commercialiser une interface qui autorise le 
branchement du QL à la plupart des lecteurs de 


. disquette 3,5 ou 5,25 pouces. 


Le QL se lance hardiment dans la télématique 
avec un programme des plus ambitieux. David 
Karlin, l'ingénieur en chef de la firme Sinclair, a 
présenté récemment trois unités superposables , 
ayant chacune l'encombrement d'un tiers de 
QL, qui ont pour fonction de transformer cet or- 
dinateur en puissant instrument télématique : il 
s'agit d'une interface de communication, d’un 
modem, et d'un composeur automatique. Beau- 
coup de discrétion sur les prix... 


Un disque dur pour le QL ? C'est un projet de la 
firme QUEST qui a choisi un disque Winchester 
capable de stocker 7.5 Mega-octèts. 





…#t pour après-demain. 


Sinclair annonce qu'une société va être prochai- 
nement créée pour développer et fabriquer des 
semi-conducteurs à Intégration par tranche de 
ne : cette génération de circuit s'appelle 


L'informatique en vacances 


L'Institut Européen des Techniques Nouvelles, 
association de la loi de 1901 nouvellement 
créée, s’est fixé dans son objet, parmi d'autres 
actions, l'organisation de stages en session 
d'été d'initiation à l'informatique. Pris de la for- 
mation 1350 F. 


L'Association Nationale Sciences Techniques 
Jeunesse, association en relation avec le Palais 
de la Découverte, (A.N.S.T.J.) organise des sé- 
jours d'été dans différentes régions consacrés à 
l'initiation à l'informatique dans un cadre de va- 
cances. Les prix dépendent de la longueur du 
stage et vont de 1800 à 3500 F. 


L'association Stages Loisirs Vacances organise 
des stages d'initiation à l'informatique en Juillet 
Aout 1985 dans les Alpes de Haute Provence. 
Prix du stage (autres frais exclus) 1890 F 


Adresses des sociétés 
et organismes mentionnés 


Association Nationale Sciences Techni: 
ques Jeunesse (A.N.S.T.J.), secrétariat 

17 avenue Gambetta, 91130 RIS- 
ORANGIS 


Association Stages Loisirs Vacances, 9 
allée des Tamarls, 78480 VERNEUIL 


HODDS Software, Llangeithio Nurseries, 
Llangeithio, Tregardon, Dyfed, SY25 
.-B. 


Institut Européen des Techniques Nou- 
velles, 39 rue Paul Eluard, 91390 MOR- 
SANG SUR ORGE. 


METACOMCO, 26 Portland Square, 
Bristol BS2 8RZ, G.-B. 


LOGICIEL PILOTE, 5 rue des Colonnes, 
75002 PARIS 


LORICIELS {Nouvelle adresse), 53 rue 
de Paris, 92100 BOULOGNE 
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5 livres lus pour vous 


LIBRAIRIE 





1001 idées pour l'ordinateur personnel 


Par Mark Sawusch 





Voici un titre capable d'éveiller la curiosité de 
tout possesseur de micro-ordinateur qui se sen- 
tirait gagné par le doute quant à l'utilité pratique 
de sa machine. 


N'oublions pas que 20 à 30 % des ordinateurs 
achetés semblent échouer en quelques semai- 
nes au fond d'un placard ! 


Ce livre ne peut cependant pas être considéré 
comme un remède miraculeux : pas question de 
loger 1001 programmes « clés en mains » dans 
212 pages ! 

L'ouvrage s'adresse donc, non pas au débutant 
désorienté, mais au programmeur moyen à 
court d'idées : l'auteur ne prétend pas expliquer 
«comment faire », mais plutôt « que faire ». 

Mark Sawusch n'a cependant pas pu résister, 
semble-t-il, à la tentation de publier de place en 
place quelques programmes de son cru. 


L'idée n'est pas mauvaise, et a certainement 
contribué au bon équilibre texte-illustrations de 
l'édition américaine. 


La version française est bien évidemment une 
traduction, et on regrettera vivement que la plu- 
part des logiciels, bien qu'adaptés, ne puissent 
servir qu'à un utilisateur US : n'allez pas tenter 
de vérifier vos intérêts de caisse d'épargne avec 
ce programme destiné à un livret américain ne 
tenant aucun compte de la règle des quinzai- 
nes ! 

N'estimez pas davantage le coût de vos appels 
téléphoniques au moyen de cet autre logiciel ap- 
pliquant un minimum de perception de trois mi- 
nutres…. 


A côté de ce petit point faible qui, il faut 
l'avouer, aurait été bien délicat à corriger, nous 
devons reconnaître que l'ouvrage est Une mine 
d'excellentes idées : nous défions n'importe quel 
lecteur de parcourir ce livre sans y glaner au 
moins une ou deux applications nouvelles pour 
son ordinateur, mais peut-être bien davantage. 


Les domaines abordés sont en effet suffisam- 
ment variés pour que chacun puisse se sentir 
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concerné : affaires, finances, mathématiques, 
sciences et techniques, enseignement, hobbies 
spécialisés (radio, photo, etc.), jeux, automatis- 
me, etc. 


Bref, ce livre, c'est tout simplement de « l'imagi- 
nation en libre-service », mais n'oubliez tout de 
même pas que si avoir une idée représente 50 % 
du travail, l'autre moitié reste à accomplir pour 
aboutir à Un logiciel en ordre de marche ! 

Avec plus de mille idées répertoriées, vous ne 
risquez plus guère de vous ennuyer devant votre 
clavier. quelle qu'en soit la marque, Sinclair ou 
autre! 


PO 





Robotisez votre ZX 81 


Par P. Gueulle 
Environ 80 F, 128 p. 





Voici un ouvrage qui réjouira tous les posses- 
seurs, et ils sont légion, d'un ZX 81, mais qui 
s'adresse plus spécialement aux « électroni- 
ciens ». Tout lecteur soigneux et sachant manier 
un fer à souder, peut parfaitement réaliser les 
montages décrits. L'auteur explique d'abord, 


P. GUEULLE 


ROBOTISEZ 
VOTRE ZX 81 


at és 


l'organisation matérielle interne du ZX 81, ainsi 
que les notions d'interruption et d'entrées/sor- 
ties. Ceci permet de découvrir des applications 
inattendues : en utilisant les prises normalement 
réservées au raccordement d'un enregistreur, 
M. Gueulle conçoit des cartes ayant de multiples 
entrées et/ou sorties, ainsi que la réalisation 
d'un synthétiseur HF programmable. 

L'utilisation d'une extension mémoire de 16 K, 
met hors service la RAM de 1 K dont son équi- 
pés les ZX 81. En intervenant sur la mérnoire et 
en la réorganisant, l'auteur montre le moyen de 
récupérer cette mémoire et réalise un générateur 
d'instructions REM, fort utile pour la program- 
mation en C.M. 

La description d'un programmateur d'Eprom, et 
la façon de remplacer la ROM du ZX 81, ouvrent 
des horizons pour toutes les applications aux- 
quelles vous pouvez penser. Dès ce moment, 
vous n'avez plus un ZX 81, mais un robot. L'au- 
teur décrit également un petit afficheur autono- 
me, puisque l'écran d'une télévision n'est plus 
indispensable. 

Ensuite, l'auteur propose une carte sonore qui 
emploie un C.I. hautement spécialisé à 3 canaux 
de sons plus 1 de bruit qui permet de synthétiser 
une foule de sons ! Son emploi comme généra- 
teur contrôle la qualité des amplis. 

Bravo à cet ouvrage qui contient un tas de ren- 
selgnements précieux Sur un tas d'applications 
parfois utiles, toujours amusantes. 





Langage machine, trucs et astuces 
sur ZX Spectrum 


Par Pascal Pellier 
Editeur Eyrolles 
89F, 152p. 


C'est presque l'assemblage de deux livres dis- 
tincts qu'il faut à notre avis voir dans cet ouvra- 
ge proposé aux possesseurs de Spectrum après 
un « petit frère » consacré au ZX 81. 








— Une étude assez complète du microproces- 
seur Z 80 et de sa programmation (le langage 
machine proprement dit) 

— Un recueil de programmes machine en « pié- 
ces détachées » pour le Spectrum (les « trucs et 
astuces ») 

La première partie ressemble de près aux nom- 
breux ouvrages qui ont déjà été consacrés au 
Z 80. On n'y parle que fort peu du Spectrum : un 
peu au début, un peu à la fin, mais le pauvre or- 
dinateur Sinclair se fait totalement oublier entre- 
temps ! 

Ce n'est d’ailleurs pas bien génant puisqu'aucu- 
ne manipulation pratique n'est proposée. Nous 
sommes en présence d'un cours magistral 
condensé, assez bien structuré et facile à suivre. 
Le passage à la pratique est prévu dans la se- 
conde partie, sous une forme qui nous semble 
plus discutable : pour faire fonctionner les quel- 
ques programmes proposés, le lecteur est qua- 
siment obligé d'acheter (assez cher d’ailleurs !) 
les utilitaires publiés par l'auteur dans la même 
collection. 

Ilest permis de se demander si tous les logiciels 
proposés ont bien été mis au point sur un Spec- 
trum : le lecteur est invité à les « reloger » lui- 
même à des adresses autres que celles d'origi- 
ne, tandis que leur présentation sur 80 colonnes 
nous fait penser à des machines plus consé- 
quentes que le Spectrum. D'ailleurs, la plupart 
de ces logiciels font double emploi avec des rou- 
tines de la ROM du Spectrum, qu'il est facile 
d'appeler purement et simplement. 





En revanche, le,choix des sujets abordés est pé- 
dagogiquement intéressant, car il permet de voir 
à l'œuvre la plupart des notions théoriques ex- 
posées dans la première partie du livre, et de 
mieux comprendre le fonctionnement de cer- 
tains organes complexes du Spectrum tels que 
l'écran, le clavier, l'imprimante ou le générateur 
de son, voire la sortie cassette. 

1! nous semble donc que cet ouvrage s'adresse 
davantage à Un lectorat soucieux de s'initier sé- 
rieusement au langage machine du Z 80 (à la li- 
mite sans Spectrum !) qu'au programmeur Basic 
désireux d'étendre son rayon d'action grâce à 
l'assembleur. Bref, un honnête manuel de pro- 
grammation du Z 80, mais qui ne tient pas tout à 
fait les promesses de sa quatrième de couvertu- 
re, ce qui est presque une tradition | 


P.G. 
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LIBRAIRIE 





Le ZX-81 à l'école 
Coopérative Scolaire de Tournon-sur-Rhône 


100 pages-fiches, 60 F 


« Le ZX-81 à l’école » est un ouvrage qui sort 
nettement de l'ordinaire dans sa présentation : il 
ne s'agit pas d'un livre suivi mais d'une suoces- 
sion de fiches destinées à l'enseignement élé- 
mentaire de l'informatique dans le cadre scolai- 
re. Les fiches, de difficulté graduée, sont 
divisées en deux paquets : paquet professeur et 
paquet élève. À chaque niveau, une fiche suggè- 
re à l'enseignant une méthodologie d'approche 
et une fiche symétrique destinée à l'élève indi- 
que à celui-ci des éléments de réponse. Cette 
présentation sous forme de fiches, unique en 
son genre, n'est pas un gadget, bien au contral- 
re, elle oblige les auteurs à enfermer l'étude d'un 
problème (notion de test, utilisation d'un fonc- 
tion, trucs et astuces, etc.) dans une seule séan- 
ce : une certaine discipline est ainsi introduite 
dans l'apprentissage de l'informatique, ce qui 
fait contraste avec un bon nombre d'ouvrages 
qui partent dans tous les sens. 


L'inconvénient de cette formule est que ce livre 
n'est pas ouvert à tous les publics : il s'agit d'un 
instrument pédagogique assez spécialisé. Ce 
dossier, bien fait et original dans sa démarche, 
est à déconseiller aux « autodidactes » du ZX- 
81. En revanche, il tiendra une place honorable 
dans les écoles primaires qui ont des ateliers 
d'informatique ou des clubs autour de cet ordi- 
nateur. 


AL. 
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Programmez en basic sur Spectrum 
S.M. GEE, Sybex, 198 pages, 88 F 





Le Spectrum est un ordinateur amusant et per- 
sonnel : aussi mérite-t-il que les ouvrages qui 
parlent de lui échappent également à toute ba- 
nalité. Ceux-ci doivent être ou spirituels où 
conviviaux où gais (avec une forte orientation 
sur les jeux) ou franchement sérieux, puisque 
cet ordinateur permet aussi de travailler dans de 
nombreux domaines. L'ouvrage de S.M. GEE ne 
possède aucune de ces qualités : il fait double 
emploi avec le manuel de base sans apporter 
d'ouvertures ou d'illustrations intéressantes. 


Sybex, qui a sorti de grands livres avec de 
grands auteurs a publié là un ouvrage qui ne 
marque pas. Qu'on nous comprenne : il ne s'agit 
pas d'un livre mauvais comme nous en avons vu 
passer que nous n'avons d'ailleurs pas ména- 
gés, mais d’un travail qui n'apporte pas grand- 
chose. 


Soyons cependant équitables : il existe dans ce 
livre, bien présenté par ailleurs, de bons passa- 
ges, notamment le chapitre sur les boucles et 
celui sur les manipulations de chaines de carac- 
tères; sur ces problèmes, généralement délai- 
cats à exposer, il faut reconnaitre que la dé- 
monstration est claire et bien organisée. Pour 
tout le reste - et avec le Spectrum, le reste, c'est 
beaucoup -, le livre est plutôt pauvre et dépour- 
vu de fantaisie. 


AL. 











La cartouche 
« MONITOR AGB » 


La cartouche « MONITOR AGB » est une EPROM (mémoire morte 
contenant un utilitaire en langage machine. Elle est destinée aux 
possesseurs de ZX81, munis d’une extension mémoire de 16 à 48 K qui 
connaissent un tant soit peu l’organisation mémoire de leur ordinateur. 

Le « MONITOR » se compose d’un seul boîtier avec 2 connecteurs au 
format du bus (1 mâle + 1 femelle) (Taille de la cartouche : 114 x 49 x 26). 
Les contacts n'ont pas posé de problème aux essais. 


Les routines par le menu Les utilités graphiques 


Le monitor propose 14 routines que l'on appelle  * CARACTERES GEANTS : Affiche 4 lignes de 
en faisant RAND USR (adr. d'entrée. En voici la 8 caractères en caractères 4 fois plus grands. 
liste, on jugera aussitôt de leur grande utilité. Ces caractères sont formés de motifs PLOT. Un 
* SAUVEGARDE : Permet de Sauver, charger et gros regret, l'affichage commence toujours en 
vérifier les programmes en vitesse rapide. Deux haut à gauche, il n'est donc pas possible de faire 
types de sauvegarde sont possibles : l'équivalent de PRINT AT. Par contre, on peut 
— Sauvegarde du programme Basic (comme les mixer aux caractères normaux. Utilisable 
d'habitude mais plus vite !!) ; dans un programme BASIC. 
— Sauvegarde de la totalité de la mémoire, 
même derrière RAMTOP (Pratique pour les * BOX : Trace un rectangle en caractères 
programmes en langage machine). PLOT. Il suffit de fournir les coordonnées de 
* REM : Permet de créer Une REM (en ligne 1), 2 coins opposés. Peut aussi être inclus dans un 
de la longueur que vous désirez. Cette REM programme BASIC. 
contiendra les programmes en codes macones 
* FREE : Cette routine renvoie le nombre d'oc- 
tets restant libre en mémoire pour l'écriture des“. /NVERSION ECRAN : Son appel provoque 
programmes machines. l'inversion vidé, presque instantannée de 
* OUT/IN : Permet de sortir ou de lire un actet l'écran. 
sur un port (par ex. : carte son, carte analogi- 
que, carte d'entrée/sortie), sans avoir à écrire +, 0 AD ECRAN et SAVE ECRAN : Effectue la 
un programme en langage machine (ce$ 2 routi- sauvegarde et le chargement de l'éran dans une 
nes Fee BAGIO) appelées à partit d'Un PrO- zone mémoire (au-dessus de RAMTOP par 
ramme Ê É: 
ÿ M>32 et 32>M : Nécessite au moins 32 K Te LA On LP een de. FRRPÉIEC Ra 
RAM pour fonctionner. Ces routines transfèrent Cette cartouche pourra se montrer d'une aide 
un programme BASIC au-dessus de RAMTOP et précieuse pour les possesseurs de ZXB1 qui 
vice et versa. :. : souhaitent récupérer avec un minimum de fati- 
Blocage : Charge les programmes sauvés à que les programmes-machine qu'ils trouvent 
partir du BASIC en vitesse normale, mais empé- ans les revues comme la nôtre 
Che toute exécution automatique. ln faut cependant pas perdre de vue qu'un ef- 
* Menu : Comme son nom l'indique cette routi- fort M de combréhenalen du lande ma- 
ne nous propose un menu composé de plusieurs chine peut permettre à l'utilisateur de maîtriser 
options dont : - , par lui-même la plupart des routines enfermées 
— Conversion : qui convertit un nombre bin&i- dans cette carte. ll ne s'agit évidemment que 
re, décimal ou hexadécimal dans ces 3 bä- d'un investissement réduit, mais le ZX81 est si 
ses (Evite de feuilleter l'appendice du m&- bon marché qu'il faut bien apprécier l'utilité 
nuel du ZX81). d'une adjonction quelconque avant d'en faire 





— Deek : affiche le contenu d'une adresse |: isiti 
dans les 3 bases citées précédemment. FagquERIOne 
— LDIR : déplace un bloc d’octets d'un em- 
placement mémoire à l'autre. 
— RAMTOP : initialise RAMTOP sans avoir à 
faire NEW. Ph. MOY 
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carte graphique AGB 


La carte caractère AGB vous permettra de redéfinir le jeu complet de 
caractère du ZX81. Ces caractères seront utilisables en alternance avec 
le jeu de caractères d'origine. Vous pourrez ainsi rendre vos programmes 
plus réalistes, particulièrement pour les jeux. 


Attention au montage ! 


La carte ne s'enfiche pas comme l'extension 
mémoire où l'imprimante dans le connecteur ar- 
rière du ZX81. Son montage nécessite le dé- 
montage de l'ordinateur et quelques soudures. 
En effet, la ROM doit être otée de son support et 
insérée dans la carte. Pas de problème si vous 
faites attention de ne pas tordre les pattes du 


circuit intégré (c'est très fragile !!) 


De plus, vous devrez souder 5 fils sur le circuit 
imprimé du ZX81. Heureusement le manuel est 
très clair sur ce point ; si vous êtes méticuleux et 
que vous ne provoquez pas de court-circuit tout 


ira pour le mieux. 


Quand tout cela aura été fait, vous n'aurez plus 
qu'à enficher le connecteur de la carte dans 
l’ancien support de la ROM. Mais la notice de 
montage n'est pas très explicite : ceux qui le 
préfèrent pourront faire effectuer ce montage 
par AGB dans un délai de 10 jours et un prix de 


60F. 


Si vous désirez refermer le coffret du ZX81 vous 
devrez laisser la carte à l'extérieur avec ses fils 
rentrant dans le ZX. Vous devrez alors faire par- 
ticulièrement attention à ne pas tirer sur les fils 


(leur longueur est juste). 


Des principes simples 


Comme vous le savez, le jeu de caractère 
comprend 64 caractères (code 0 à 63). Les 
« dessins » de ces 64 caractères sont stockés 
dans la ROM, dans une partie nommée généra- 
teur de caractère, qui va de l'adresses 7680 à 
8191. Les représentations de caractères sont 
stockées à partir de 7680 dans l'ordre croissant 
des codes. À chaque caractère sont associés 
8 octets dont la traduction binaire forme le 
« dessin » du caractère. L'adresse du 1° octet 
d'un caractère est donné par 7680 + 8* (code 


du caractère). 


Malheureusement le générateur se trouve dans 
la mémoire morte du Sinclair et ne peut donc 
être modifié pour changer éventuellement la for- 
me d’un caractère. Ceci devient possible avec la 
carte graphique. En effet, elle remplace à la de- 
mande la ROM génératrice de caractères par de 
la mémoire vive où vous pourrez redéfinir (par 


des « pokes ») tous les caractères. 


Pour passer de la ROM à la RAM, il suffit de faire 
POKE 7666,n (où n est un nombre compris en< 


tre 0 et 255) et inversement. 
14 — ORDI-5 n° 12 mai 1985 


En position RAM on poke à la bonne adresse 
l'octet correspondant au « dessin » de caractère 
souhaité. L'adressage peut être obtenue par la 
formule donnée plus haut. N'oubliez pas qu'un 
caractère est formé de 8 octets correspondant 
chacun à une ligne. 

Les caractères redéfinis ne sont pas affectés par 
NEW. Le mixage caractères redéfinis et caractè- 
res d'origine n'est pas possible. 

Vous pourrez avec la carte graphique écrire en 
minuscules, réaliser symboles mathématiques et 
vaisseau spatial, etc., quelle que soit notre conti- 
guration mémoire (1 K—2 K—16 K... etc.). 


Un utilitaire d’aide à la redéfinition des 
caractères 


Ce programme vous assistera dans la définition 
de vos nouveaux jeux de caractères : il permet 
d'initialiser votre nouveau jeu de caractères pré- 
définis dans la ROM, de modifier à volonté cha- 
que caractère en utilisant l'écran comme un « té- 
lécran » et de voir le résultat en permanence. 
Vous pourrez aussi visualiser le jeu stocké en 
RAM et transférer soit le jeu que vous avez défini 
soit le jeu de caractère d'origine du ZX81 instan- 
tanément. 





SRREM PROGRAMME D'AIDE À LA 
RÉCEFINITION DE 
CARACTERES AVEC LA 
CARTE GRAPHIQUE AGB 
4 REM (OC) 1985 PH.MOY 
S REM ---- INITIALISATION 
19 LET CODER=16518 
2aû LET DATA1=16619 
30 LET DATA2=:16520 
48 LET DATAS=16521 
6 POKE CODER,1 
‘70 RAND USR 16515 
9 SLOU 
109 REM ---- MENU 
105 CLS 
107 PRINT " MENU 
128 PRI pan) LÉ RP 
119 PRINT 5555 
1e PRINT L'AFFICHAGE CU JEU 
IMPLANTE" 
139 PRINT _" 2:REDEFINITION D'"U 
N CARACTERE 
18@ PRINT “ S:IMPLANTATION DU J 
EU _D'"'"ORIGINE 
179 PRINT “ 4: IMPLANTATION DU N 
OUVÉAU JEU" 
189 PRINT ‘ 5: INITIALISATION" 
199 PRINT ,,,,"CHOISISSEZ UNE 0 
PTION" Li 
22è INPUT 0 
a19 IF O<i OR 0?S THEN GOTO &0à 
2230 IF Czl THEN GOSUB 1900 


—15 
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OLRAM 
Ertensions mémoire 
K ré hd 96 1360 F 
256K rt hd 97 - 2695 F 
S2K ré hd 98 - 4860 F 
QL DISC DRIVE 
Connectez n'importe quel teur de disque 3 ® 
3,5 ou 51/4 de pouce. CREDIT 
So né ben simple ou cou desi. 20 LOGICIELS 01" y AOL MOIS 
AAU PINS: 3 TOOLKIT - réf. su 44- 170 F 
Supporte de 178 K à 1.44 megaoclets. PASCAL - ré. qu 45 - 650 F 
CHER. FORTH - ré. su 46 - 520 F o + 2 sortis joystick 
LISP él. su 09 - 850 F QL : na io-s560f Esension RAM 
BOPL ré. su 04 - 850 F 128 K RAM extensible à 640 K né ae 
ASSEMBL ré. su 03 : 590 F es MB cod ét 
_ ASSEMBL {eau 47 - 395 F 2 2 mirorves, 2 sorties 3 noce en rançais 
iemnemabi den as os ASSEMBL ét su 47 = 388 2e Eté no 09 
séder ce og taire DESASS su 4 » 60! 
Prnerun programe BASIO RE EU 
Sr mucte C Et queues ENTREPRENEUR rt. su 49 - AC. LE DESASSEMBLAGE 2 scene miaton au knoage 
Sacondes vus programme PROJECT PLANNER - rl su 50 -ALC ssembleur du 68000 (pus 6e 44 Ko 
sl compié en langage DECISION MAKER rl. su 51 - AC DELAROMDUQL sr tunes) 
BLAST Des EL EU DO EN'ERANÇAIS le de me Mono 
nn amere OL CONNECTION Dossntaeenas can Mi ur te ur 
! É menté lgne à bgne, de l'ensemble ner a polenta except annales 
ire éditer. les dras INTERFACE CENTRONICS - réf. ho 93 - 439 F ds ruines du OL de Sncar GE NOUS DEN 
d'auteurs de ce lgiil sont MODULATEUR UHF N&B - ré! nd 72 - 215 F O6 Da OÙ Ep paur de an - US à M DAS 
nec HN INTERRUPTEUR : réf hd 92 - 70 F ci, cl ouvrage constitue également 
rit. Ré su 51 - 315 F ADAPTATEUR JOYSTICK - 161, nu 44 - 75 F ns 
Spectrum CABLE RS 232 - rét. hu 43 - 195 F Revendeurs, librairies, nous consulter 
Fur] [I En x Fe EE 
ouooocaoo o0000c00 
00000000 00000000 
gocooooo PE 00000000 
SPECTRUM à 
QL 
ZX 81 DE NOUVEAUX LOGICIELS ET ACCESSOIRES, POUR VOTRE ORDINATEUR 
DRAGON 32 
SPECTRUM PLUS PAL rh 08 THE SPECTRUM CONNECTION MICRODRIVE 
HE: Le MICRODRIVE dont le. rapport 


SPECTRUM 48K PAL - ré. hd 06 
1607 
SPECTRUM 48K PERITEL - ré 
hd 07 avec 10 logiciels 2260 F 


qualté /prixestmeileur qu'un lecteur 
de disquette. Vous ofre 85 K actets de 
capacité. 8 MICRODRIVES connecta- 
es ensemble donnant 680 K. Vitesse 
detranstert : 16 par seconde, Sortie 
RS232. Communication entre spec- 
trum 

Le Pack Microdrive avec 4 logiciels. 
Traitement de texte, Gestion fichier 
Création jeux, Ant Atlack. Réf hd 28 + 
16507. 

ZX Microdrive ré hu 11 -870F 
Intertace ZX - réf hu 12 830F 
Microdisquettes - réf hu 13 - par 4 + 


Clavier Spectrum + : hd 89 - 480F Quick shot 9 02 - 140 F nr WHITE LIGHTNING __ 


SPECTRUM PLUS : ré. hd 09 - 10! 
logiciels 2460F 
Mêmes caractéristiques que Spec- 
trum 48K. Clavier OL - 17 touches 
Supplèmentaires faciitant l'accès die 
rect aux fonctions. Boutons Reset. Li 
vré avec cordons pour lecteur de cas 
sets, câble Péritel. alim. nohce en 
français, 1 programme de démonstra- 
tion. 











Cave Pro hd 1 - 585 F Trakbal « our »-hg 03 - 850 F 
SPECTRUM DISC DRIVE Es ae nr el One Un fabuleux programme utitare qu. 
Synthétiseur paroles - ho 01 - 485 F sans connaissance particulière du lan- 
Simtétiseur Sons 0 05498 À ner ane + con. arr. hg04- gage machine, vous permet d'écrire 
Pak de ssh GB 160 À TSF facilement des iogicls prolesson- 
Ménore 32 - hû Inter poignée programmatie ris. ongnäux, rapides et de vous 
ler Centro - nd 34-897 F ho 07-400 F faire éditer sans payer les dois de 
la en AS 2321 90 er pot 2 sans» 05 Copyright qui son laissés lres par 
2 les concepleurs de ce leg quicom- 
ro en Gbéceanpur son 1. fa mate ans au, ar. - se quon 
F 9 10- ir aphiQUEs uhisateur 
Format 3,5" - 178 K formaté - Ier. Centronies - Inter. por CAbe RS 232 pour hd 90 - hu 52 Con. soupl 'int. - hu 08 Pres, 255 graphiques uk. 
gnée de jeux - Bus d'extension - Alim. commune - Livré avec 159F T45F = fo, FORTH Intégré ODA de 
An loge de transfer de programmes sur disques FORTH, BASIC. Langage Machine 
BA MEN 29507 2 = dans un même programme, 168 gra- 
PR ES NE PEL ES RTS EN ER NE Eu! phiques prédéfinis - Programme de 
BON DE COMMANDE A ENVOYER A LOGISOFT TABLE démonsträtion 
= Spectrum 48K - su 12 250F 


Vente par correspondance, en magasin, par téléphone. 





ASS/ DES —_— 















































! 
! l 
! v ! 

B.P.2392-31086 TOULOUSECEDEX  Tél.(61)21.49.55 | NT 
1 mb s. PÉCTRE-MAC MON) 
DRE ! < ourune programmation aséeen Dre gadrgt près 
1 1 langage machine. Editeur plan wi curs 080 

QE À. Lendon pratique ei Fer naar Écran avec commandes de 

! votre matériel recherche et de remplacement et 
1 PRIX 1 3étagères. 2 supports latéraux rétracta- d'insertion de chaines. Désas- 
! 1 bles pour poser votreimprimanteou votre sembleur de ROM et de RAM avec 
|| VOTREMICROEN TOUTES LETTRES À Socimenaton éonmandes. Tout ca que l'on 
| CATALOGUE LOGICIELS ET ACCESSOIRES 20 € | Meur ou pose 'tänaer ee ét lle Gun Asset” 

agent ste nananeommde e | Mseu Paquéchénenaute Omer désassonbeu 
[l - 1 sions. avec supports latéraux ouverts Réf. su 21-225 F 
1 | chèque bancaire Participation aux 1 BB X AD em 

CcP Crédit : dossier frais d'envoi GRATUIT | Cnène maure CATALOGUE LOGICIELS ET ACCESSOIRES 
1 conne par retour moins de 5kg a 78 1360 F ne ee ne 
1 remboursement Cour 1 Coéne car Lis 
he 4 1800 F ce 
1 Nom : Plus de 200 F En Fa expéctan ttepéäton ncus 
4 NB ne Re PRO GRATUIT A SRE Pas ea super ei à commande pur mons de 
é soin = Recommandé gratuit à partir de d'achat 

1 Prénom : ........... 2 22 Port recommandé D Revendeurs, BH à 
1 1 M + Commances téépnoniques 24 h sur 24 n 

Code postal : PRIX TOTAL + Service après-vente assuré 
! ; 1 WTÉRSEN ES + (61) 21.49.55 pour résoudre vos problèmes 





ESSAI LOGICIEL 


Rotation dans l’espace 


Cet essai de représentation 8D de G. CLEMENT 
est assez réussi mais manque un peu de rapi- 
dité. Pour faire tourner le tétraèdre sur lui-même 
encore plus rapidement quelques suggestions : 


— utiliser les définitions de fonction DEF FN et 
FN ; 

— conserver les données des traits et repasser 
dessus avec un OVER au dernier moment (pour 
chaque nouveau trait effacer un ancien) 

— surtout pas de CLS.Ciao ! 













G. CLEMENT 


QSO de Technical Software 


Nous ne surprendrons certainement personne en affirmant qu'aujourd'hui 
encore, c'est de Grande-Bretagne que proviennent les meilleurs logiciels 
pour machines Sinclair. C’est à l'ombre du fier château des Princes de 
Galles que nous avons débusqué le petit trésor que nous vous présentons 


ici. 


Rassurez-vous, il est possible de se procurer cassette et notice par 
correspondance (mandat international). 


Mordez au Morse avec CW-QSO 


Parmi les loisirs techniques auxquels l'informati- 
que peut donner une nouvelle dimension, le 
radio-amateurisme semble tout particulièrement 
bien placé : l'ordinateur peut se charger de la 
plupart des tâches « administratives » entourant 
les échanges de messages, et surtout faciliter 
considérablement la mise en œuvre de procédés 
de transmission spéciaux. Parmi ceux-ci, nous 
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citerons pour mémoire les liaisons par téléimpri- 
meur (RTTY), la transmission d'images (SSTV et 
fac-simile), et bien évidemment le MORSE. 

Bien que fort ancien, le MORSE est toujours très 
employé en raison d'avantages particuliers, no- 
tamment lorsque les conditions de réception ne 
sont pas bonnes. 


Une épreuve de « graphie » figure d'ailleurs au 
programme des principaux examens d'attribu- 
tion de « licences » d'amateur. Les radio- 
amateurs disposant de micro-ordinateurs ont 


très tôt cherché à mettre au point des méthodes 
permettant l'émission automatique de messages 
MORSE à partir d'une simple frappe au clavier 
{c'est facile l), et d'afficher en clair sur l'écran le 
texte correspondant aux signaux reçus (c'est 
considérablement plus difficile 1) 


Le logiciel « CW-QS0 » fait tout cela sur Spec- 
trum, et blen plus encore... 


Hardware or no Hardware, that is the 
question ! 


La plupart des systèmes permettant la réception 
automatique de signaux MORSE font appel à un 
coûteux boîtier d'interface placé entre l’ordina- 
teur et le récepteur, soit au bas mot une dépen- 
se de 600 à 1 000 F et plus. 

L'originalité majeure du programme « CW- 
QSO » est que le circuit d'interface pour le Spec- 
trum se limite à une simple résistance de 
8,2 ohms (fournie !), et d'ailleurs souvent facul- 
tative : son principal avantage est de permettre, 
dans la publicité, de parler de « cassette plus 
kit », et de justifier ainsi un prix de vente légère- 
ment « gonflé ».… 

Quoi qu'il en soit, avec un prix d'environ 130 F 
rendu en France, l'acheteur en a largement pour 
son argent. 


La fiabilité sur signaux faibles ou brouillés n'at- 
teint évidemment pas celle d’un circuit d'interta- 
ce bourré de filtres et de « triggers », mais reste 
fort convenable pour l'usage qui nous semble 
être celui de cette cassette. 

En effet, il nous semble que ce n'est pas parmi 
les radio-amateurs chevronnés qu'il faut cher- 
cher les futurs utilisateurs de cette cassette. 
Ceux-ci savent en effet fort bien décoder le 
MORSE « à l'oreille » et ne s'en privent pas. 

« CW-QSO » rendra par contre les plus grands 
services à l'auditeur non-initié qui, parcourant 
les ondes courtes ou les bandes « marine », doit 
renoncer à comprendre quoi que ce soit à toutes 
ces avalanches de points et de traits. 


Nous faisons partie de cette catégorie d'audi- 
teurs à l'oreille paresseuse, et avons été d'au- 
tant plus émerveillé de pouvoir lire sur notre 
écran vidéo des « télégrammes » dont nous 
étions loin de soupçonner la variété du contenu ! 


Petit banc d'essai : 


Le chargement du logiciel est extrêmement rapi- 
de (quelques dizaines de secondes), car il s'agit 
évidememnt de langage machine. Le lancement 
est automatique et empêche bien sûr tout lista- 
ge et toute sauvegarde. 

Si l'on souhaite s'assurer une copie « de précau- 
tion », la qualité de l'enregistrement permet sans 
problème une simple duplication de magnéto- 
phone à magnétophone. 

Nous avons très vite renoncé au décodage « en 
temps réel » des signaux reçus, au profit d’un 
enregistrement pour exploitation ultérieure. En 
effet, le réglage du niveau est assez critique (sty- 
le ZX 81 !) et gagne à être fignolé par essais suc- 
cessifs. 

Si les signaux sont très clairs, le décodage est 
immédiat, avec adaptation automatique à 
d'éventuelle variations de la vitesse de manipu- 
lation. 

Un SCROLL est automatiquement effectué dès 
que le tiers de l'écran est plein, car les deux au- 
tres tiers servent à l'émission. 

On pourra regretter que la recopie sur impriman- 
te ne soit pas possible, mais la lenteur de la 
transmission MORSE permet largement une co- 
pie manuelle au fur et à mesure, 

On n’espèrera pas obtenir de bons résultats sur 
des signaux noyés dans le bruit (qu’un opérateur 
habile peut, lui, décoder à l'oreille), pas plus 
qu'en présence d’un récepteur inadapté. 

I! faut que le récepteur soit prévu pour la récep- 
tion MORSE (CW) ou au moins BLU (SSB). A 
défaut, les émissions à porteuse pure ne seraient 
pas reçues, sauf artifice du seul ressort d'un bon 
bricoleur radio. 

Mais si vous possédez à la fois Un bon récepteur 
« de trafic » et un Spectrum, alors n'hésitez plus, 
ce logiciel est fait pour vous ! 





Renseignements pratiques : 


Ce logiciel à été mis au point par un radio-amateur anglais, CW3 RRI (Richard Wilmot), et 


peut être commandé en Grande-Bretagne à : 


TECHNICAL SOFTWARE 
FRON 

UPPER LLANDWROG 
CAERNARFON 
GWYNEDD LL54 7RF 


Le prix de vente valable au 31 décembre 1984 est de 11 livres, port compris pour la France. 
Demandez confirmation si vous passez commande longtemps après cette date. 
Si vous souhaitez vous renseigner par téléphone, il faut composer le 19 (44) 286.881.866. 











Patrick GUEULLE 
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EDUCATION 





L'enfant et l’ordinateur 


L'écriture d'un programme éducatif est un exercice assez gratifiant : les 
enfants « sautent dessus ». Puis vient la lassitude : en effet, une fois 
découvertes les possibilités simples, l'inspiration manque et le travail 
semble plus délicat... on ne sait plus très bien ce qu’on peut faire. 

En fait, il faut une certaine expérience pour écrire des didacticiels 
efficaces qui présentent de véritables qualités d'éveil et dont les limites 


ne soient pas atteintes trop vite. 


L'ordinateur au C.M.P.P. 


Un C.M.P.P. (Centre Médico-Psycho-Pédagogi- 
que) reçoit des enfants dont les difficultés por- 
tent souvent sur l'acquisition du langage, avec 
des retards de parole, des problèmes de lecture 
et d'écriture, (incapacité à intégrer l'orthogra- 
phe et ses règles notamment). Fréquemment, 
ces enfants ont connu une longue série 
d'échecs et ont « subi » des aides parfois aussi 
maladroites que bien intentionnées. 

L'action des éducateurs d'un C.N.P.P. consiste 
donc d'abord à rompre avec l'expérience de 
l'échec, en se démarquant des méthodes tradi- 
tionnelles si nécessaire ; mais il doit aussi re- 
chercher si la difficulté ou l'échec ne sont pas 
inscrits dans la personnalité de l'enfant. 

En 1981, nous nous sommes dits : « L'ordina- 
teur, c'est nouveau, et ce peut-être l'occasion 
de réaliser une rupture » et nous nous sommes 
munis d'un système Spectrum. Après avoir es- 
sayé quelques programmes du style « conjugai- 
son française » ou « pluriel des noms et des ad- 
jectifs », nous nous sommes rendus compte 
qu'ils ne convenaient pas : en effet, dans notre 
Centre, un rééducateur est toujours en tête-à- 
tête avec l'enfant et de toute évidence, il est 
bien plus habile et sympathique que l'ordinateur 
pour réaliser et expliquer de tels exercices. Il fal- 
lait changer notre conception du « logiciel édu- 
catif ». 





Les qualités d’un logiciel éducatif 





Un logiciel éducatif doit développer simultané- 
ment plusieurs potentialités ; à l'issue de notre 
expérience, les dix plus importantes nous pa- 
raissent être : 

— L'apprentissage de la programmation ; car 
l'algorithmique est généralement considérée 
comme une discipline intellectuelle structu- 
rante ; 

— Les aspects bureautiques: traitements de 
texte surtout, bloc-note, tableau noir électroni- 
que ; 

— La gestion par l'enseignant, et pour l'ensei- 
gnant, des réponses données par ses élèves 
pour situer le niveau de la classe ou d’un groupe 
d'élèves ; 
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— L'entraînement sensoriel : l'ordinateur permet 
de graduer le niveau et l'intensité d’un stimulus 
(par exemple, la durée d'exposition d'un mes- 
sage) et d'entraîner l'enfant à donner des ré- 
ponses de plus en plus rapides ; 

— La suppléance d'une fonction défaillante par 
une fonction saine. Par exemple, la visualisation 
d'un rythme permet de soutenir par la vue le 
sens auditif du rythme défaillant chez un enfant ; 
— La simulation : l'ordinateur permet de doser la 
part de parasites que l'on souhaite introduire 
dans l'appréciation d'un phénomène dont on 
cherche à faire découvrir les traits pertinents ; 

— Le cache-enseignement: l'ordinateur peut 
dissimuler la fonction d'enseignement par deux 
moyens : 

+ l'entraînement sensoriel ou moteur (il faut al- 
ler vite. On croit que ce sont les « réflexes » qui 
sont à l'œuvre, mais en fait, on apprend à lire) ; 
° le jeu 

— Le contrôle des connaissances sous la forme 
de 

+ questions à choix multiples (aussi simples que 
lassantes) ; 

+ questions dépendant de la qualité des ré- 
ponses antérieures ; 

— La constitution de fichiers ; 

— L'enseignement tutoriel : l'ordinateur a pour 
fonction de transmettre le savoir, l'enseignant 
étant appelé quand « ça coince ». 


Les catégories de programmes 
éducatifs les plus efficaces 





Les programmes qui passent le mieux se re- 
groupent autour de différents thèmes : 

— Traitement de texte transformant l'ordinateur 
en machine à écrire perfectionnée, mais encore 
simple d'emploi avec, en particulier, les minus- 
cules accentuées, ou bien la possibilité (pour les 
Plus jeunes) d'afficher, puis d'imprimer en lettre 
géantes. 

— Jeux de style du « pendu », variés et amé- 
liorés, qui consistents à découvrir des mots en 
proposant des lettres successives. 

— Jeux de vocabulaire et d'orthographe en utili- 
sant l'Imagier du Père Castor : l'enfant doit re- 
connaître Une image et orthographier le nom de 
l'objet qui s'y trouve (il existe un système 
d'aide). 

— Jeux-exercices de lecture rapide suivis de re- 
copie par l'enfant du mot lu et d'une édition sur 
imprimante. 

— Visualisation d'expériences mathématiques 
(addition, soustraction, multiplication). 

— Programme du style « sauterelle » ou « tor- 
tue »; ou il faut programmer les déplacements 
d’un mobile sur l'écran avec possibilité de nom- 
mer des sous-programmes. 

— Programme classique des départements fran- 
çais (en HRG). 

— Des utilitaires : traitement de fichiers qui ali 

mentent les différents autres programmes et édi- 
teurs d'écran. 

Dans ces programmes, il faut faire en sorte que 
dans tous les cas d'utilisation, l'enfant obtienne 
un résultat positif, en graduant l'aide fournie par 
le logiciel, et qu'il conserve une trace de sa réali- 
sation. Mais c'est toujours l'adulte qui explique 
le jeu, oriente le choix des vitesses, des fichiers 
(qu'il a créés) et explique les réponses de l'ordi- 














Lacches STHEN te 
SU1r LéiCHRE 12 THEN 00 
IF 18-CHR& 23 THEN 
} SUE s0a 









30 Ta 
S0 SUS 508: RET 


a AND t# 
_ICODE t8-3281 


X>38 THEN 
LET x=» 
50 SUE 508. 60 7 


598 PRINT AT 9,0:558; 
: FLASH Org; tx 











FLASH i;:0$ 





EN h$: LET j#=h$ii T 
Sh=h$ix TO X1: LET k 
ti: LET hé=jé+onsts 





RETURN 
IF 1<188 THEN LET 


Js=is4os 


nateur lorsque l'enfant n'a pas compris : l’enfant 
peut donc toujours faire appel à l'adulte, qui a la 
possibilité, de s'éloigner pour laisser l'enfant 
s'amuser ou se débrouiller. 


Un exemple de programme 


Afin d'illustrer notre propos, nous vous livrons 
un listage de programme inédit qui a tenu 
compte le mieux possibie des données rappe- 
lées ci-dessus. Son scénario est le suivant : 

— L'ordinateur tire au hasard 3 lettres qui se sui- 
vent dans un mot (choisi au hasard parmi les 
DATA : à vous de les complèter). 

— Îl demande à l'enfant de trouver un mot qui 
contienne ces 3 lettres à la file. Si l'enfant en 
propose un, le programme vérifie que les 3 let- 
tres sont bien présentes dans le mot proposé. Si 
l'enfant n'a pas d'idée, il lui suffit d'introduire 
« ? » pour que l'ordinateur affiche le mot qu'il 
connaît. 

— Ensuite le programme propose à l'enfant 
d'écrire une phrase qui contienne le mot décou- 
vert ou livré par le programme. 

— Si l'enfant accepte de rédiger une phrase, il 
dispose d'un petit traitement de texte : 

«il suffit d'introduire une lettre pour qu'elle 
s'inscrive à droite du curseur et devienne cur- 
seur en frappe kilométrique), 

e on efface avec CAPS SHIFT + O 

+ on se déplace dans le texte avec CAPS SHIFT 
+5,6,7ou8, 

* on valide par « ENTER ». 

— Il y a ensuite une demande de confirmation. 

— L'ordinateur vérifie que le mot proposé se 
trouve bien dans la phrase. 

— Après validation, un sous-programme très 
simple introduit les blancs nécessaires afin que 
les mots ne soient pas coupés en fin de ligne. 

— Vient enfin une édition sur imprimante. 





69 sus 500 


LET h8<j 
+1: LET i 


tatai 





s 
LET 











* THEN LET nid 


RETUEN 
TO LEN hg#-ilEN bs-1 
fazLI4LEN béises 
RETURN 

RETURN 


T n 
21: PRINT AT 3,0 
PRINT HO:AT 1,0:4$ 


FOR el TO 
{T3 

PRINT AT 
ERNDanbreïs L 














10€ N LET 0%=0 

SIT 

igo7 à 

1008 EN cs- 

ai at 

1818 PRINT AT 8, HN HOT 

QUI CONTIENNE: “ir INUERS 
Lib 

1o1 TON MOT: hé 

181 77° THEN LET bS=08 

Ci] 

182 

EN 

10 

1e {i hgiair"z" © 

À AND hgiai ca" THEN G 

9 

Er FOR 8=1 TO LEN H 
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1805 IF LEN h#<S2+LEN b# THEN GO 


1022 IF h$i % Ti 

$+CHRS_ 1000! 1206 60 SUS 200 

1923 NEXT°3 1307 PRINT AT S,0ih#;: IF nid=0. 
1085 60 SUB 0 THEN BEËP .1.0: PRINT #O,AT 1, 
1050. IF nid= EP PE TTEN OR OR Et pat" èns LA PHRASE 
INTBT 2SINT, hé 1 “. PAUSE 250. PRINT #O:AT 1,0:45 





RSE ES b5 







D:"EST-CE COR 


















PRINT #O:87 1,3; INUERSE 0: AP 
PUIE SUR UNE TOUCHE ‘; FLASH 1; 
&=" E 6: FOR 3=1 TO 6: PAIN Nr THEN PR 
T AT lé+a,0,9$;: NEXT à GG TO 1 {| 200 
815 l'essor FREN 60 
1ddo BEEP .3,3@: PRINT AT 15,0; 
BEST BEEN CAS 17 ldrnies AVR 
îT _1: à NUERSE Q;"CONT LEN h$ STEP 3 
AT 21,13; INVÉRSE FE AND RS (z4L) > 
Er THEN 60 SUB 800: LET t#=h5t 
age PAUSE 150: PRINT HG: AT 1,3; TO z-nidi+ast TO hidi: LET 0#=h$ 
1E SUR ONE TOUGRE : FLASA tz+icnid T0 1: LET héstéios: Où 
3: LÉT bazhs T0 1220 
léso sese” se 80 60 SUR 982. PE lsse EXT = 
INT AT 10 VEUX=TU. 2 AT 12 1260 PRINT AT 9,9; 
Fei"liEcRiRE DNE PHRASE AUÉC:; 1880 LT dethst48 FE à. cprruT 
14,17; INVERSE 1;b#; INUERSE $ 
aT CHERCHER UN AUTRE 1350 PeIN ; à N AUTRE M 
"4 Æ 3, ARRETER" Hi ï 





LUE AUS ST_(0/Ni 
uMERO DÉ TON CHOIX Dea {er 





, °o" 0 
THÉN GO SÛS 350! 60 TO 1 








1060 LET_ce=INKEYS. IF cé<"i" OR agè 

cp" TRES 60 F8 1860 1370 IF cé="n OR cée"N" THEN 60 
1982 DEEP 1,2 TO s8c 
ÎBes 65 Qué 688. 7e c$="2" THEN 1380 G0 TO 1589 
80 T0 1002 3900 DATA _“CHEURL' "REGARDER". 9 
1070 IF c$="3" THEN GO TG 92e QUER" ," dent Fe à DéRfEn - HanèeR 
18200 PRINT AT 6,0; "ECRIS ICI TA SCHANTER® ,"FRÉMIR", "FONDRE® “D 
PHRASE AVEC" :AT 6,8:b8: LET h$=a ESIRER" 

LET xseG8: 60 T0 208 


Denis Krieger 








QL musique ! 


Un jeu simple pour se divertir et aussi pour illustrer comment faire de la 
musique en Superbasic avec l'instruction BEEP ; cette dernière peut être 
utilisée avec seulement 2 paramètres : le premier précise la durée 
{nombre de fois microsecondes), le second le ton (le Do = env. 33). 

La gamme est définie à la ligne 20070 : 

33, 28, 24, 22, 18, 15, 12, 11 

Au début de la partie, la règle du jeu est présentée sur l'écran, avec un 
petit air de musique... 


ETUIS 
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160 


ue 
128 
110 
150 
168 
178 
18e 
190 
208 
2e 
22e 
230 
230 
250 
2008 
zeo1a 
20870 
20050 
20849 
20e 
2ae6a 
Poa7e 
Et 
2a128 
2eisa 
20140 
2aise 
EN 
2170 
20100 
20198 
20200 
22210 
20770 
28230 
2a7aa 
20250 
2240 
2278 
22200 
20290 


20508 
Far] 
28550 


DPEN 43, ser. 
PAPER 41,0: PAPER 42,0:CLS:CLS 4O 


RESTORE 


PAUSE 108: 
PAUSE 100:CLS #0: 


REnark DORENT 


FEV 1985 FREDERIC 
:UINDOW #4,442,200, 78,18 


ses 
imitialisation 


ce #81 


octave 
hasard 

entree 

GLS #r compare 

fin 


IF ans=1 THEN PAUSE 10:PAUSE 10: AUS 
ELSE 670 
END IF 


DeFine PROCedure {nitiali sation 
RANDOM LISE 
DIM a(9) DIM b(9) DIM resulta(9)4DIM N(P1r. 

“so 
FOR i=1 T0 8 
READ a Gi) BG) 
END FOR à 
DATA 33,90,28,80,24,70,22,60,18,50,15,40,12,50,11,20 
DEF ne 
BLOCK 30,b 124%, 18-01 3 45x00 
SEP 1a088,a (1) PAUSE 20 
END FOR 4 
FETUrn 
DEFine PROCcaure ecoute 
AT W@s 1 O1PRINT #9" Ecouter une fois encore 
FOR 121 T0 8 
BEEP 10980, a(i) 1PAUSE 24 
END FOR à 
RETUrn 
DEFinu FROCedure hasard 
AT WG 1,0 PRINT 423" 
FOR 121 70 8 


PROCedure octave 
sAPRINT #0j*" Ecoutez la gamme complete 


Ecoutez 1a partition 


M GD2INT IRNDEL TO 8) 
BEEP 10000, ah(i)):FOR 21 TO 2OB:NEXT 2 
END FOR à 

FAUSE 180: AT 4O.1,0:PRINT #0; 


Derniere audition 


FOR ie1 10 8 
BEEP_ 19988, ah Gi) 
END FOR à 

TMC NA, ne AT 


+FOR 221 TO ZODINEXT à 


M1 B:PRINT 695" Entrez votre solution 


ZIK #7 


28560 
2as7a 
28500 


y=28 
LOCK 39,3,y, 108,2 
1F KEVRON (I) 216 AND ycs7a 


THEN yey #9 LOCK 50,5,y-50, 


100 ,BBLOCK 30,5,y, 100,2 


20530 


B,a1BLOCK 50. 


22408 
20410 
2oa20 
20458 
20448 
20990 


Er] 
21120 
21158 


3,4000,28, 5000, 29, 1096, 22, 1006, 22, laë,24, law, a 


a 
23140 


1F KEVRON (122 AND y>28 THEN y=y-S8: BLOC 40,9,748, 10 
191 102,2 

IF KEVRON(I)-8 THEN CLSIGLE #0: S70P 

1F KEVRDW(L)=1 THEN FOR 22+1 TO SO:NEXT 7160 T0 20450 

60 TO 29588 

nota= ((y=20) /39)+1 

Lol -cul*2@ 

INK H,SECSIZE M4,5,LENT 94,3, 18PRINT "DURE M1 


1F MEVROWCI)Z1 THEN PAUSE LO1PAUSE 10: RETurn 
1F KEVROH(7)-4 THEN GO TO 20900 

1F KEVROM(1)-6 THEN CLS: STOP 

co ro 21018 

REFurn 

DEFine PROCedur e munie. 

RESTORE 21150 

FUR 423 TO 64 

INK 04,120S07E MA,3,1EAT 84,3, 1O:PRINT 845 -D0-RE-HI":C 


HÉAD n4t2 REP +50, n:PAUSE 74 (+/1000) 

END FU à 

DATA 33, 300,28, 10,74, AA, 53, 100, 74, 2000, 55 ,2000 ,2 
a, 22,58 


DATA 24,3000,22, 1020, 18, 3000, 24, 1000, 19, 2000.24 ,2000 


8,4000,72,3008,18, 1080,15, 1006, 15, inaë, 18, La06, 27, lama, 15,50 


où 
24150 


DATA _18,3000,32, 1900.26. 1200,24, 1008 ,22, 1800 ,18, 1000. 


5,5000,15, 008,28, 000,24, io80, 20, loué, 18, iD05, 15, lama, 12,50 


21160 DATA 12,5008,24, 1000 ,20, 1000, 17, 1000, 15,100, 12, 1000, : 
1,5000, 17,100, 14, 1000, 1%, 2000, 727 ,2000,12, 2006, 18,208, 11,50 


ee 
1378 


DATA 35, 1000, 20, 1020 ,24, 1000 ,22, 1090, 10, 1008, 15,1000,1 


EN 


en 1" PAUSE Los 


28770 


7 émul Late) cnoter 
BLOCK 38 ,b role) cul ,208-b (note) note 
REEP 19888, a (note) 

1F col>=370 THEN RETurr 

60 TO 20380 

DEF ne PRiCedure coapare 
PAUSE LAB: PAUSE 18 

TN OU, AT MU,1 PRINT 80) 
y=20 

ÉCROLL 
INK #8, 


Voici lue ronul Late 


185 
TM, Lu Votre partition 

FOR 121 70 8 

BEEF 10090, a (resulta (1) )+PAUSE 2 

END FOR à 

PAUSE 100 

CLS 0 

INK MO,4:AT 40,1,0:PRINT #Dj" Et celle de 1'ordinateu 

FOR 1-1 10 8 

BLOCK 39,6 dir) ,y,200-b 6h (4) ,hG) 

BEEP_ 18000, a (hi): PAUSE 20 

vs 

IF resultati)chti) 

END'FOR à 

RETurn «2 

DEFine PROCedure fin 

PAUSE 308 

t'en 


THEN burebon+1 


TND, 1,8:PRINT 80, 


Pause ua 
FLASH #@, L2AT 40,1 ,0: PIINT 2j" Nombre de bonnes reponse 
AT MB, PRINT 205 


Eure (3) 


20780 
2790 


Desirez vous rejouxr "PAUSE 5 


AT MB, 1, PRINT #23 
eeutet-3) 


FLASH #9, 11AT 90,1, PRINT #0; Repongez par O où N 


1FLAEH 00,8 


2ee00 
2818 
28870 
20830 
20849 
20850 
2er 
Poa7e 
2oB8 
Éd 
pra] 


IF KEYROM (3) 

1F KEYRON (7 

Go T0 20600 
couie (-5) 

RETurn 

DEFine FROCedure couie (v) 

FOR 121 TO 120 

FAN 49, V+END FOR à 

RETurn 

DEFine PROCedure mtart 

CLSsCLS 4 

BORDER 84,5,1,4 

ms #4 

INK #A,Z:AT 84,8, 11:PRINT #4 

INK MASTLAT 8413, 14:PRINT 843 

INK MA SICSIZE 45 LE AT 84,5, 1 


28 THEN ans=1160 TO 20850 
à THEN ans-u160 TO 20658 


FREDERIC HUYNH® 
PRESENTE* 
PRINT 843 "DO-RE-HI":C 


SLI 04,7 im 6 


20980 


simple : 


AÏ 24,18,0: Le principe de ce programe wat. 
Vous entenders? une suite de notonjil s'agira ons 


uite de les retrouver." 


2978 


pour choiëir'votre note puis presuer (EN 


AT #4,14,0:PRINT 005" touches du curseur 


F5 pour L'enregt 


strers" 


2980 








Frédéric Huynh 
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QL montagnes ! 


Entrée fracassante du QL dans 
ORDI-5 : dessinez des 

« montagnes » à partir de courbes 
« fractales ». Ce programme fait 
appel aux procédures récursives : 
une facilité de Superbasic. En 
outre, il montre assez bien la 
palette de couleurs (simples et 
composées) qu’on peut obtenir sur 
l'écran d’un moniteur ou d'un 
téléviseur. 


SUPERBASIC QL 













Le principe est simple : il consiste à répéter l'ap- 
plication d'une règle élémentaire : on détermine 
le milieu de chaque côté d'un triangle ; les trois 
points obtenus sont déplacés pour définir ainsi 
les sommets de trois nouveaux triangles admet- 
tant comme base les côtés du triangle initial et 
ainsi de suite (comme toute définition récurren- 
te). 


100 REMark +2» montagne +++ 
118 MODE REM. 
120 MUNDO 41 ; 






GiLexS)/2 + ES + ales (1) 
5 (y3=yL) 
(193972 + ES + alea (1) 
FEACRETRNETS 
23 





1510 END DEFine mont 
2000 REMark tte ft taille +ee 
DTA DEFine Function taille 


2032 ti 
2oaa ir +2 
2osa 17 +5 
2o6@  RETurn t 


2078 END DEFine taille 
Son REmark X+ gene alea x +++ 
3018 DEFine Funetian alea (4) 
520 LOGal 

S05a  r-S0RT (285 


CA. Se nome. LR AN——— 





5060 END DEFine alca 


FRACTAL 





Pierre Marty 
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JEU DE DAMES, Loriciels, Spectrum 48K, 
120F 


Un logiciel soigné, de rapidité moyenne quoi 
qu'en dise la notice et aux algoritmes manifeste- 
ments très bien étudiés : les débutants à ce jeu 
aux principes simples, mais à la stratégie plus 
complexe qu'il n'y parait, sont mis en difficulté 
immédiatement ; quant aux bon joueurs, ils ont 
là Un programme qui leur donnera certainement 
du fil à retordre. 

Le graphisme est un peu sommaire : il aurait été 
sans doute possible de donner un léger effet de 
perspective au damier pour rendre le jeu plus 
beau, mais c'est secondaire. Les petites musi- 
ques qui accompagnent les coups illégaux ou si- 
gnalent les étourderies finissent par taper un peu 
sur les nerfs. L'interactivité aurait pu être amélio- 
rée en fournissant la possibilité de déplacer les 
pions obliquement par affectation de certaines 
touches : ce sont là les seuls défauts, somme 
toute purement formels, que nous ayons trouvés 
à cette cassette qui en donne pour son argent. 


PSYTRON, Beyond Software, Spectrum 48K, 
environ 150 F 


Logiciel de très haut de gamme qui mérite su Désnupton anstaële 

tous les points des appréciations superlatives © 1 detonatéon éme. 

que ce soit pour la qualité du graphisme, éton- mers où The Shectru 
nant de variété, de réalisme et de perspective ou L 
pour l'intérêt du jeu lui-même qui récupère et in- 
tègre les principes de plusieurs familles de jeu : 
envahisseurs, stratégie, labyrinthe, etc. 


L'argument est celui-ci : vous êtes Psytron, 
créature surhumaine et omniprésente et || vous 
incombe de protèger une base contre des élé- 
ments étrangers qui attaquent ou s'infiltrent, 
tout en gérant Une logistique complexe de dé- 
fense... 


Nous nous sommes surpris à aimer ce jeu non 
seulement pour lui-même, mais par admiration 
pour la programmation formidable qu'il a impli- 
quée. Tout le monde ne l'aimera pas forcément : 
en particulier les dilettantes qui se passent une 
petite cassette de jeu en attendant l'heure du 
goûter ne marcheront pas dans ce logiciel qui 
nécessite une adhésion totale et une volonté de 
réussir coûte que coûte à progresser dans les 
nombreux niveaux de difficulté prévus. 
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PAINTING JOE, ERE Informatique, Spectrum 
16/48K, 120 F 


Ce jeu, qui tient du Pac-Man amélioré, est cons- 
titué de trois tableaux différents. Dans le pre- 
mier, un petit singe, Joe, se déplace sur un qua- 
drillage où il doit ramasser tous les points qui s'y 
trouvent, ceci en évitant quatre gorilles qui par- 
courent inlassablement le labyrinthe de haut en 
bas et de bas en haut. Une fois cette épreuve 
passée, Vous pourrez gagner du bonus en fai- 
sant chuter une banane de manière à ce qu'elle 
tombe sur Joe. Au troisième tableau, Joe est 
muni d'un pinceau et tente de peindre l'écran. 

Sans faire preuve d'une recherche graphique ex- 
traordinaire, ce jeu est tout de même très varié. 


RUINE, Loriciels, ZX 81 16K, 80 F 


Un casse-briques tres vif à 9 niveaux de difficulté 
et aux étapes ponctuées d'effets d'affichage in- 
téressants ; avec « RUINE » nous avons affaire à 
une version honnète et même brillante d'un jeu 
évidemment devenu banal et qui rappelle les 
premières arcades de café en noir et blanc. 


Il n'en reste pas moins que le casse-brique est 
toujours l'un des meilleurs tests à réflexes qui 
soient : pour ceux qui apprécient ce genre de 
challenge, la cassette Loriciel est un investisse- 
ment tout à fait valable en dépit d'un choix peu 
naturel pour les touches de commandes. 




















LA MONTAGNE MAGIQUE, 


Les Aventures, Spectrum 48K, 150 F environ. 


Avec ce jeu d'aventure, vous vous retrouverez 
plongé dans un univers mystérieux : celui de « la 
montagne magique », où vous rencontrerez des 
personnages étranges et inquiétants, où vous 
vous retrouverez dans des situations périlleuses 
et désespérées, à la recherche du rouleau de la 
sagesse convoité par tous les magiciens de la 
vallée. 


Ce logiciel en Français (heureusement) connait 
de nombreux mots, ce qui permet de dialoguer 
avec lui à l'aide de phrases simples, et allie hu- 
mour et suspense. || demande de l'imagination 
et de la réflexion. À en juger par le nombres de 
cases à explorer sur le plan (environ 140), ce 
programme vous mobilisera intellectuellement 
un bon bout de temps: 
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Dans le numéro 9 d’'ORDI-5, 
précisément dans la rubrique 

« Juvénilia », nous avions proposé 
un petit challenge à nos lecteurs 
basé sur un programme de M. 
STOUFFS qui simulait le lancement 
d’un dé. 





se C=INT _(RND#6) +1 
88 %F C2 THEN PRINT 


7@ IF C=2 THEN PRINT ‘| 


8@ IF C=3 THEN PRINT ‘| 


98 IF C=é THEN PRINT ‘| 


188 IF C=5 THEN PRINT “| 


128 IF C=6 THEN PRINT ‘ 


LL 20 


136 GD T0 48 
149 SAVE “DÉS LINE 1 





LE — 











28 — ORDI-6 n° 12 mai 1985 





Les détours des tours de dés 





Ce programme, conçu pour 
Spectrum mais aisément 
transposable au ZX 81, utilisait un 
espace mémoire important puisque 
chacune des 6 faces du dé était 
représentée individuellement dans 
le programme. L'objet du challenge 
était de réaliser une 
programmation économique 
effectuant la même opération en 
moins de 1K. 





Beaucoup de réponses valables 
nous sont parvenues. Citons, parmi 
les bonnes réponses celles de MM. 
RUIZ, ARENSDORFF, GODARD- 
KATELL, DELUZ, RONCAGLIA, 
Melle JUHNKE. Parmi les très 
bonnes réponses, celles de MM. 
CROS, SEMIN. 

Les programmes les plus 
remarquables sont ceux qui 
arrivent à descendre en dessous de 
300 octets. Certains même 
franchissent la barre du quart de 
Kilo-octet soit 256 octets ! Ce sont 
les diverses solutions retenues 
dans ce dernier groupe de 
réponses, d’ailleurs toutes 
originales, qui vont nous servir 
d'illustration : nous allons les 
décomposer pour montrer 
comment on peut arriver sur le ZX 
81 à des programmations élégantes 
et intégrées avec quelques astuces 
simples à comprendre et à 
maitriser. 





La quadrature du dé 


Le programme demandé avait trois choses à fai- 
re: 


- générer un nombre aléatoire de 1 à 6: 

- dessiner le cadre du dé avec des signes graphi- 
ques ; 

- imprimer les différents points de la face du dé 
Sortie. 


Comment éviter de reproduire à chaque « jet » le 
cadre du dé, d'une part, et les différents points 
du dé qui ont une position identique selon les 
coups d'autre part, cela en utilisant plusieurs 
fois la même portion de programme ? 


En ce qui concerne le cadre du dé, il n'y a pas 
beaucoup de solutions possibles pour ce qui est 
des bordures supérieure et inférieure : le dessin 
de ces bordures, composées de caractères gra- 
phiques spéciaux, occupe fatalement un certain 
nombre d'octets. Pour les bordures latérales, en 
revanche, deux solutions économiques se pré- 
sentent : 


- ou bien on se débarrasse du problème en fai- 
Sant exécuter une boucle avant de s'occuper 
des points, 

- OU bien on imprime des sections de bordure 
latérale en même temps que chaque ligne de 
points. 


Il n'y a pas de formule qui permette d'économi- 
ser Un nombre considérable d'octets ; aussi les 
deux méthodes ont-elles été utilisées concur- 
remment dans les meilleures réponses. 


Pour l'impression des points, qui commande 
l'analyse logique de l'ensemble, plusieurs solu- 
tions ont été mises en oeuvre et il en existe évi- 
demment d'autres qui restent à trouver. 


Astucieux, pipez vos dés. 


Voici d’abord le programmme de Didier GUMY 
qui fait 283 octets seulement lorsqu'on enlève 
les trois instructions finales qui ne font que répé- 
ter le processus et ne sont donc pas indispensa- 
bles d'après le « cahier des charges ». 





CUTETIITES 
3605609 


s 2e 


Na pUs a 


ON 
Ô0Z 





N M0: 
O0 D 8 DO DL) RO 


© 


PAUSE Ex#C 
S8 CLS 
60 GOTO E#+C 


Er 
à 
1 





On reconnaitra d'abord un prologue d'instruc- 
tions purement déclaratives qui affectent à des 
variables les nombres de 1 à 6 en n'employant 
qu'une seule fois une valeur numérique afin de 
ne pas perdre de place : nous savons en effet 
que ce type de variable est codé sur six octets, 
soit cinq de trop par rapport à une variable al- 
phanumérique (*). 


On découvre ensuite (ligne 70) la déclaration 
d'une « chaine alphanumérique » qui représente 
un cinquième des bordures latérales en caracte- 
res graphiques ; puis l'instruction qui doit géné- 
rer le nombre aléatoire (ligne 125). 


L'instruction qui constitue le coeur du program- 
me est l'instruction 130 qui comprend un certain 
nombre d'astuces efficaces : 


- le recours systématique aux deux virgules 
consécutives « ,, » qui signifient « passer à la li- 
gne suivante pour imprimer la suite » ; 


- l'utilisation massive des fonctions logiques est 
le deuxième point fort de cette instruction cen- 
trale. Les fonctions logiques ne peuvent donner 
que deux résultats, « Ô » ou « 1 », selon que les 
propositions testées sont vraies ou fausses : se- 
lon le résultat on imprime (la proposition est 
vraie) où non (la proposition est fausse) un pavé 
noir avec une succession de commandes d'affi- 
chage « indicé » (fonction PRINT AT). 


Par exemple, on voit à la fin de l'instruction : 
ATEE;«1» 


ceci correspond à la position d'impression ligne 
5-colonne 5 qui ne sera Occupée que si le nom- 
bre aléatoire Z est égal à la valeur B, c'est à dire 
2, ou la valeur C, c'est-à-dire 8. 


Un second programme, celui de Yann GAR- 
NIER, reprend un peu le même type d'analyse 
logique mais comporte un certain nombre 
d'améliorations pour une structure identique. 











Voici en quoi consistent les améliorations qui 
permettent d'obtenir une chute radicale de 40 
octets environ. 


D'abord, il n'y a au début que trois déclarations 
au lieu de six : il est évident qu'il n'est pas né- 
cessaire d’affecter autant de variables qu'il y a 
de nombres de 1 à 6, car tous ces nombres peu- 
vent être reconstitués aisément avec les seuls 
nombres 2 et 3 ( 3 moins 2 égale +, 2 multiplié 
par 3 égale 6, etc). On perdra évidemment 2 oc- 
tets pour exprimer, par exemple, 5 avec 2 + 3 
mais on en aurait perdu davantage en déclarant 
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LET X=5, sauf si l’on fait appel fréquemment à 
ce nombre , mais ce ne sera pas le cas dans un 
programme que l'on désire faire le plus court 
possible. On notera le LET D = PI/PI qui équi- 
vaut à LET D = 1 avec un gain de trois octets.…il 
n'y a pas de petits bénéfices. 


Y. GARNIER utilise bien, comme le program- 
meur précédent, une seule instruction d'impres- 
sion qui concentre l'ensemble de l'analyse logi- 
que, mais ici s'introduit un perfectionnement 
appréciable : les impressions ne sont pas indi- 
cées par AT mais s'effectuent en séquence en 
analysant successivement les 7 positions d'affi- 
chage, ce qui explique que le dessins de la bor- 
dure du bas soit rejeté à la fin de la ligne. 











| 


Grâce & cette simplification, tandis que le pro- 
gramme précédent imprime où non en fonction 
du résultat des fonctions logiques, ce deuxième 
logiciel imprime donc toujours quelque chose, 
soit un pavé blanc (espace) soit un pavé noir 
dans chacune des sept cases considérées. Le 
caractère à imprimer sera celui correspondant 
au code 128 (si le test logique est positif) ou au 
code 0 (si le test est négatif). En effet, une ex- 
pression comme CHRS$(B*(A=C)) vaut CHR$ 
128, si A=C et CHR$ 0 si A<>C, en donnant 
auparavant à B la valeur 128. 





Dé plous en plous forrrt ! 


La démarche très différente suivie par H. HUM- 
BLIN dont voici le programme, 









INT AN AD) + 
.t8-B)428/B THEN PRIN 


ATEN PRINT AT 5 
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est très logique : il arrive à 265 octets en organi- 
sant une série de quatre tests. 


Après que le cadre ait été dessiné, le premier 
test détermine s’il s’agit d'un nombre pair ou im- 
pair : lorsqu'il s’agit d'un nombre pair, il y a au- 
tomatiquement impression d'un pavé noir au 
centre de la figure. 


A partir de là, le programme ne considère plus 
que des couples de points : 
- première diagonale pour le « 2 » et au-dessus ; 
- deuxième diagonale pour le « 4 » et au-dessus ; 
- enfin, les deux points placés à l'horizontale qui 
n'appartiennent qu'au « 6 ». 


Ces divers couples de points sont imprimés ou 
non suivant le résultat de trois test avec IF (li- 
gnes 830, 40 et 50). 


Le programme de H. HUMBLIN nous a paru re- 
présenter la démarche la plus naturelle, aussi 
avons-nous essayé de l'optimiser. Cette optimi- 
sation permet de tomber à 239 octets : 





e L 
3 L 
Far 
Et 
7 E 
6 PI 
EDS 
sise 
&@ IF 
T AT GC, 
&s G0 
Sa PRI ; 
328 PRIN AT 5: B: « 
34 PRINT AT 8:8;" 


D'abord, pour le dessin du cadre, on a déclaré 
une variable supplémentaire, ligne 7. 


Le principe d'imprimer un pavé central pour les 
nombres impairs a été retenu (ligne 20) ; en re- 
vanche, pour les lignes suivantes on a organisé 
une succession de trois instructions d'affichage : 
- la ligne 30 imprime les deux pavés du « 6 »; 

- la ligne 32 affiche les deux pavés de la deuxiè- 
me diagonale ; 

- la ligne 34 se charge des deux pavés de la pre- 
mière diagonale. 


Un transfert est commandé à la ligne 25 en fonc- 
tion du nombre aléatoire S vers la première, la 
deuxième ou la troisième des ces trois lignes, se- 
lon que l'on veut imprimer un « 6 », un « 4 » ou 
un « 5 », enfin Un « 8 » ou un «2». 


Supposons qu'il faille imprimer Un « 6 »; le 
D**B-S (ligne 25) vaudra 6 puissance 2 moins 6 
soit 30 et les trois lignes d'affichage seront exé- 
cutées. S'il fallait imprimer un « 3 », le transfert 
se ferait à une ligne 33 qui n'existe pas, donc la 
ligne 34 est seule exécutée et dessine les deux 
points du « 2 » qui s'ajouteront au pavé central, 
déjà présent. 


Nous avons réussi à descendre quant à nous à 
225 octets, en utilisant Une solution de facilité 
qui évacue la partie la plus contraignante du 
problème, c'est-à-dire l'analyse basée sur des 
fonctions logiques. 





£T peson az 

su+Uu 

ET ER 

INT Fons, ,ns,.es 


2) © Re oh SD#19D.#1G2 


NT (RND#S) +U 
=Â#{(A-Ù) /D 


IsU TO À 
CRT ÉZCODE CPSIN+TI) 75 
PRINT AT INT C-U,5%(C 


NEXT I 


A 
+44 


HD 
M22m 


ja 


1 
1 
1 
8! 


L 
“| 
D 





APE PDP Pr 


OM! 
FL 





SOON DRFRGRDIE 








Le secret consiste a créer une chaine de carac- 
tères (ligne 16) où la position de chaque point 
est représentée par un caractère dont le code, 
divisé par 6 donnera une valeur entière qui sera 
le numéro de ligne et Un reste qui sera le numéro 
de colonne où il faut afficher un point ; ceci im- 
plique que la chaine ait 21 caractères, car il faut 
pouvoir représenter 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 posi- 
tions. Le premier caractère de la chaine contient 
ainsi les coordonnées du point pour la face 1, les 
caractères 2 et 3, les coordonnées des deux 
points de la face 2, etc. 


Des caractères au 


Possesseurs d'imprimantes 
réjouissez-vous ! Voici un 
programme qui vous permettra de 
sortir des listings plus contrastés, 
donc plus lisibles. Tous ceux qui 
trouvent les caractères du 
Spectrum un peu grèles peuvent 
s'amuser à entrer ce logiciel qui va 
donner du « corps » aux différentes 
lettres. 


Ce programme modifie et recopie tout simple- 
ment le jeu de caractères du Spectrum. Cette 
modification ne porte que sur les caractères al- 
lant de l'« espace » au symbole « copyright ». Le 
jeu standard se trouve en ROM, et l’interpréteur 
pointe à l'adresse contenue dans la variable sys- 
tème CHARS dont le contenu se trouve en 
23606 et 23607. En réalité, la variable CHARS 
pointe l'adresse du 1* caractère moins 256. Es- 
sayez PRINT PEEK 23606 + 256 X PEEK 
23607. Normalement, vous devez obtenir 
15360, ce qui veut dire que les caractères sont 
situés à partir de l'adresse 15616 
(15360 + 256). 


Les instructions clé du programme sont à la fin. 
Elles ont pour objet, en fonction de la valeur sor- 
tie aléatoirement : 


- premièrement, de rechercher la section de la 
chaine de caractère relative à la Valeur rencon- 
trée ; 

- deuxièmement, diviser « modulo 6 » le code ou 
la suite de codes de chaque cas considéré et im- 
primer au couple ligne-colonne requis. 


Le choix des caractères contenus dans la chaine 
suit cette règle : si un point doit être imprimé à la 
deuxième ligne, première colonne, on choisira le 
caractère dont le code est égal à 2*6 + 1 = 13. 


Qui fera mieux que 225 octets ? Le dé, pardon 
la balle, est dans votre camp ! 


{*) Pour connaitre le nombre exact 
d'octet utilisé par les différents types 
de déclarations, on pourra se reporter 


au manuel de base du ZX 81 page 173 
ou à « La pratique du ZX 81 » de l'au- 
teur de cet article, pages 75-79 








Xavier LINANT de BELLEFONDS 





carré 


Le travail consiste à pointer chaque octet de la 
zone en ROM, à la modifier suivant sa valeur en 
élargissant sélectivement les traits verticaux de 
celui-ci, puis à le recopier en RAM, dans une zo- 
ne choisie à l'avance. 


Corsez vos lettres 


N'oubliez pas d'apporter les petites modifica- 
tions ci-dessous si vous avez un Spectrum 16 K. 
Lancez le programme avec RUN ; au bout d'une 
minute, les deux jeux de caractères s'affichent 
et le programme s'arrête. 


Il est ensuite possible de sauver les caractères 
créés, afin d'éviter d'avoir à les recréer à chaque 
fois : faites 


SAVE nom CODE 31744,768 pour un 16k 
SAVE nom CODE 64512,768 pour un 48k 
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Nouveau jeu de 
caracteres 








35 ÉLERS 64 
29 BORDER ST AAFER G: INK 7: € 


Ls 
29 LET Org=(PEEK 236062#2S6%PREE 
K 23687)+256: REH Origine egale 
a CHARS +25 
4 LET deés=-64512: 









REH Destinat 


CARACTERES 


ion La plus pratique pour 
Da PRINT ART 26,6; FLASH EHLETE 
endex 4 minute” 


REH 2240999994) SSSSIISIIISE 

BEN transfert et nodific. 

REM 2242992491 24422211182$ 

FOR i=des TO des +76: 

LET b=PEEK Org 

BOKE i, 

1F b/4=INT (b/4) THEN POKE 

IF B/S=INT (b°8) THEN FOKE 
Cb#16) THEN POK 

(b293) THEN POK 


1b2642 THEN FO“ 


a 
ET] 
[Tr] 


B/16=INT 
b/S32=INT 
F_b/64=INT 
+32 

IF b=a THEN 
1F_È=E6 VHEN PORE 15232 
ÉET orShoraus 

BEEP .5,10: BEEF .5,195 


HE #fhsiitiiiifiiiiiliittss 
affichage du resuitat 


z 
+ 
1 
+ 
z 


Miam LS 4 ha be pidisiih 

SA LD CD A EE es LA LA A 7 RD Le 

me D. 4 + SO 
Tr 


Modifications du programme pour un 16 K 


15 CLEAR 31743 
40 LET des - 31744 


Utilisation des nouveaux caractères 


Une fois le jeu créé et sauvé, on peut l'utiliser à 
volonté pour des listings ou chaque fois que l'on 
a envie de changer. Ceci est valable pour les 
programmes BASIC à partir du moment où ils 


n'occupent pas déjà toute la place en mémoire. 
Faites un CLEAR approprié pour dégager la pla- 
ce mémoire nécessaire 

CLEAR 31743 (pour 16 K) 

CLEAR 64511 (pour 48 K) 

Chargez les caractères précédemment sauvés 
par un LOAD "CODE. 

Ainsi placés, les caractères sont protégés et res- 
teront en mémoire même après un NEW. 

Pour disposer du nouveau jeu de caractères, il 
suffit de taper ou d'inclure dans un programme : 
POKE 23607,251 (version 48 K) 

POKE 23607,123 (version 16 K) 

Pour revenir au jeu initial, quelque soit la taille 
mémoire, il faut faire : 

POKE 23607,60 


BEN s2/2291959s9if1#ittttttt 
BORDER 7: PAPER 7: INK à 
219 CLS ROKE 23607,des /256-1 


_$se PRINT “POKE 23649, -: des 28e 
83e : 
ÉTRE Edge CAPE AL 380: FRINT 


BORE 296a7.0a" 
80 SUB 300: PRINT 
Sauvegarde des 






SAUE nom CODE ;dess 
S0Q FOR i-32 TO 227 
310 PRINT CHAS 35°"; 
S2a NEXT i 
35@ RETURN 
POKE 296a7,251 
LUN GUEST ED x +, - - 2 
a 182834567849: ; <= > 7? 
BABCDEFEHIUKLHN A 
BPGRSTUUUXVYZILS IT .. 
£abtcdef9ghisinklmn à 
FArTsSstUVEXUYrEIr" ES 
POKE 23607,60 
DUR SX ET CD 8 +, =. 2 
218288468788: ; t > 7 
SABCDEFGHIYKLMNO 
BOGRSESTUUUXVZEINI + — 
£abédefghiJjrtmnts 
PA ES ?t U vou x y 2 © 1 + “ à 
Sauvegarde des caracteres 
SAVE non CODE 64512,768 


Une remarque : les différents POKE précé- 
dents modifient l'octet de poids font de 
l'adresse contenue dans CHARS. Initiale- 
ment, la variable CHARS contient l'adresse 
15360 qui se décompose en: 

poids fort — 60, à l'adresse 28607 

poids faible — O, à l'adresse 28606 

En choisissant l'adresse en RAM de façon 
à ce que le poids faible reste O, pour chan- 
ger de jeu de caractère, il suffit de modifier 
seulement le contenu de l'adresse 23607. 
Cette simplification fait perdre 87 octets en 
RAM, situé juste avant l'adresse pointée 
par UDG. 


Ceci mis à part, la place en RAM peut être 
choisie comme on veut, du moment que les 
bons octets sont POKES aux bonnes 
adresses. 

Et si malgré tout ce jeu de caractères ne 
vous plait pas, rien ne vous empèche de 
créer votre propre jeu en composant les 





caractères octet par octet. Après tout il n'y 
en a (que) 768 |! 





©. Jeannin 
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Donnez du 
à votre ZX 





caractère 


rcete 
tierce 


Pavé noir, pavé grisé ou petit échiquier, les possibilités graphiques du 
ZX-81 en version de base découragent les artistes inspirés. Tout cela 
n'est pas sans remède comme en témoignent les recherches de deux 
lecteurs, Jean-Guy Delisie et Max Blanchet qui sont allés plus loin pour 
vous, que les articles de Patrick Gueulle (n° 5) et de Marcel Henrot (n° 3) 
sur les routines d'affichage ont intéressés. 


L'article de Patrick Gueulle (1) dans le n° 5 
d'Ordi-5 m'avait « challengé » quant à la possi- 
bilité d'afficher à l'écran les caractères définis 
dans la nouvelle mémoire vive (RAM). Par 
conséquent, des recherches s’'imposaient et 
l'ouvrage de Don Thomasson (2) m'a fourni la 
réponse. 


Comment trafiquer l'affichage ? 


La mise en route du procédé d'affichage est 
exécutée et contrôlée par le ULA {uncommitted 
logic array) aussi appelé le SCL (Sinclair compu- 
ter logic}, lequel fit directement les octets ins- 
crits au sommet de la ROM de lEOON à IFFFh se- 
lon la formule suivante : 

1*256 + CODE*8 + comptage 

ou 1 = valeur inscrite dans le registre 1 (IEhh) 
CODE = code lu directement du fichier d'affi- 
chage 

Comptage = sortie d'une compteur 0 87 


L'octet lu par le ULA est alors transmis en mode 
série au modulateur vidéo. 


Afin d'utiliser une mémoire vive pour changer la 
définition des caractères, il faut la brancher di- 
rectement sur les sorties du ULA, avant les ré- 
sistances de 1 kKQ reliant la ROM et le ULA aux 
RAM et CPU. Ceci permettra au ULA d'attaquer 
directement cette RAM mise en service au lieu 
de la ROM mise hors service pour y lire les oc- 
tets formant les caractères. 


Comme l'indique Patrick Gueulle, il faut mettre 
la ROM hors service au moment de la lecture 
dans la zone où sont inscrits les octets des ca- 
ractères, c'est-à-dire dans les conditions sui- 
vantes : 


— A9, A10, A1 et A12 au 1 logique, 
— MREQ, A13, Aî4 et A15 au : logique, 


et nécessairement, de mettre la nouvelle RAM 
en service pour les conditions inverses. 


Si l'on utilise un bloc RAM de 16 k ou 64 k, il 
faudra tenir compte du signal de retour ROMCS" 
(effacement des zones fantômes) que l’on doit 
passer par üne porte « ou » afin de ne pas placer 
deux sorties TTL en parallèle. 


Pour la mise en service de la nouvelle RAM on 
doit prévoir un commutateur de sélection 
RAMCS/ROMCS pour les fonctions écri- 
ture/lecture dans cette RAM. 


Le schéma logique de ces conditions est donné 
à la figure 1. 


Pratiquement, le 2° groupe de conditions 
(MREQ, A13, A14 et A15) peut être ignoré sans 
affecter le fonctionnement de la nouvelle RAM. 


De la théorie au fer à souder 


Une méthode de construction simple consiste à 
se procurer un socle 24 ou 28 broches (1 k ou 
2 k de RAM) lequel sera enfiché dans le socle de 
la RAM interne du ZX mais sur lequel on aura eu 
soin de plier vers l'extérieur les broches AO à 
A8, RAMCS’ (18 et 20) (plier délicatement ces 
broches). 


A l'aide d'un fer à faible intensité, souder sur les 
résistances de 1 KQ (R18 à R26) côté ROM — 
très important - neuf fils d'environ 15 cm repré- 
sentant les adresses A0’ à A8’. On peut utiliser 
des fils à gaine de couleur selon le code d’identi- 
fication des résistances, A0 = noir, A1’ = brun, 
A2° = rouge, etc., ce qui facilite le repérage. 
Ces fils sont alors soudés sur les broches pliées 
correspondantes du socle, 24 broches de la 
RAM T k. (figure 3). 
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ROMCS' — 
de l'exterieur 

















Er 


D > ROM CS" 
ROM 20 





























LE c1 
gi > 

RAM CS" 

RAMCS ce? RAM 1K 

ULA 13 18/ 20 

Schema _ logique 
LIR26 aire 
ROM 20 





Les autres raccordements requis sur la carte du 
ZX pour le circuit de sélection et de commande 
peuvent être soudés au niveau de la fiche de 
sortie extérieure du ZX, soit : 


— l'alimentation « + » et «—», 

— les adresses A9, A10, A11 et A12, 
— le RAMCSr, 

— le ROMCS, 


Le ROMCS' de la fiche extérieure permet de lire 
le signal provenant du bloc RAM extérieur de 
16 k ou 64 k servant à mettre la ROM hors ser- 
vice dans les zones fantômes. Afin de détourner 
ce signal vers le circuit de sélection et com- 
mande, la trace sur la carte ZX doit être section- 
née au niveau de la fiche extérieure, tel qu'indi- 
qué sur la figure 2. 















































exterieure du 2X-81 


Vote 


ORCUIT DES 





ET COMM 


Less broches ne sont 
pes er ordre 
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Les autres raccordements requis sur la carte ZX 
sont les suivants : deux fils de 15 cm environ 
raccordés de part et d'autres de la R28 (680) 
raccordant le ULA au ROM. Le fil raccordé côté 
ULA sera raccordé sur le commutateur C2 au 
travers d’une résistance de 6800, tandis que 
l'autre fil sera branché à la sortie ROM du circuit 
additionnel. 


Ces préparations étant terminées, il reste à 
construire le circuit de sélection et commande 
selon le schéma de filerie ci-joint. Toutes les mé- 
thodes de construction sont bonnes, celle que je 
préfère présentement étant Un montage de so- 
cle 14 broches sur plaquette isolante perforée 
au 1/10 pouce. 


Les nouveaux caractères mis en boite 


Evidemment, la bonne pratique exige une vérifi- 
cation de circuits avant la mise sous tension 
pour déceler les mauvaises soudures, les ponts, 
mauvais branchements et autres. 


Placer les commutateurs de la façon suivante : 


— C1 — Normal, soit alimentation « — », 
— C2 — Normal, soit RAMCS. 


Le cursor « K » inverse doit apparaître sur 
l'écran et l'ordinateur doit fonctionner normale- 
ment, sinon vérifier tous les circuits. Afin de pou- 
voir redéfinir les caractères, il faut premièrement 
transférer le jeu de caractères de la ROM vers la 
RAM, ou faire Un travail aveugle. 


— Entrez le programme suivant : 

1 FORI = 7680 TO 8192 

2 POKE |, PEEK | 

3 NEXTI 

— Placez le commutateur C2 en position ROM, 


et sans vous occuper de l'image sur l'écran faire 
RUN et ENTER. 








R 18-22 a] 





Du circuit de 
selection 

















R 23-26 


Raccordement du RAM [1K) 


sur Les resistances de Ka 




















— À l'apparition de - /3 au coin gauche inférieur 
de l'écran, placer le commutateur C1 en posi- 
tion « variante », soit alimentation « + » 


— Vous êtes prêt à redéfinir les caractères main- 
tenant dans la RAM à l'aide poke. Les carac- 
tères au nombre de 64 sont composés de huit 
adresses consécutives. 

Pour placer sous la clé « E » le caractère suivant 
«il faut entrer les valeurs suivantes : 















POKE 8016, 24 
POKE 8017, 36 


POKE 8018, 24 
POKE 8019, 25 
POKE 8020, 24 


POKE 8021, 24 


POKE 8022, 36] 
POKE 8023, 66 





























et puis : 
PRINT « E » et ENTER. 


La première adresse 8016 étant calculée ainsi : 


— Début zone des caractères + 8 x code du ca- 
ractère, soit : 
7680 + 8 x 42 = 8016 


L'utilisation de ces nouveaux caractères s'effec- 
tue exactement de la même manière que ceux 
de la ROM. 


Un raffinement du système pourrait se faire en 
remplacant C1 par Une bascule et C2 par un 
commutateur électronique du type CD4016 ou 
4066 et d'attaquer ces circuits à l'aide d'un cir- 
cuit de sortie sur le ZX même commandé par un 
POKE, ce qui permettrait des changements de 
caractères au cours de l'évolution d'un pro- 
gramme ! 


1) Des minuscules pour votre ZX81, Patrick 
Gueule, Ordi-5, n° 5, 4° trimestre 1983. 


2) The ins and outs of the Timex 
TS1000/ZX81, Don Thomasson, Melbourne 
House, 1983. 


Jean-Guy DELISLE 





Caractères en italiques 


et clignotement instantané 





Le ZX81 ne possède pas de lettres en minus- 
cules mais il est possible d'avoir des lettres en 
italiques (penchées en avant où en arrière). De 
même qu'il est possible de faire clignoter l'écran 
exactement comme un flash (jusqu'à en avoir 
mal aux yeux !!). Et tout ceci en BASIC !! 


Tiens bon la barre ça penche 


Lorsque le ZX81 génère l'affichage, le Z80 exé- 
cute une pseudo-routine USR débutant à 
l'adresse D-FILE (D-FILE+8000h pour être plus 
précis, ce qui à pour effet de faire intervenir le 
C.1.1). Seulement il n’exécutera pas les pseudo- 
instructions ayant leur bit 6 nut (il s'agit en l'oc- 
curence des caractères qui sont remplacés par 
des NOPs par le C.I.1), mais par contre, toute 
les instructions ayant leur bit 6 non nul seront 
exécutées par le Z80, comme l'instruction 
HALT, Il est donc possible de « POKEr » des 
codes d'instruction ayant leur bit 6 1 dans le fi- 
chier d'affichage autre que l'instruction HALT. 
Généralement, cela conduit au plantage bien 
connu des programmeurs en L.M. 


Par exemple les codes de LD, B,B ; LD C,C: LD 
D,D etc. ne produiront rien à l'affichage, car DE 
est réinitialisé à chaque ligne par la routine INT, 
par contre, LD B, registre (par exemple) conduit 
à « la partie de pêche » !! 

Le fait de « POKEr » le code d'une instruction 
qui dure un peu plus que 4 T désynchronise l'af- 
fichage de la ligne de caractères en cours. Une 
ligne de balayage horizontal durera non plus 
208 T mais 209 T si l'on prend une instruction 
durant 5T. 


ORDI-5 n° 12 mai 1985 — 35 


AFFICHAGE 


Prenons par exemple l'instruction RET Z (bit 6 
de RET Z = 1) qui dure 6 T si elle n'est pas exé- 
cutée. Dans la routine INT (le drapeau Z vaut 0 
(si B et C <> 0) donc RET Z va durer 5 T. A 
l'affichage, après avoir fait le petit programme 
suivant : 


l'est possible de ne pas envoyer à la TV la partie 
du fichier d'affichage située après le code de JP 
(HE). 


Essayer le programme suivant : 





10 LET L = PEEK 16396+256* PEEK 16387 
20 POKE L+67,200 ;code de RETZ 








on voit une « vague » se former sur la 3° ligne de 
l'écran. 

En placant des codes 200 à de bons endroits on 
arrive à faire apparaître des messages (carac- 
tères) en ITALIQUES !! 

Ge petit programme affiche un message en itali- 
que à la 0 ligne. 





10 LET L +PEEK 16393+256" PEEK 16397 
20 PRINT AT 10,1; « O RAGE O DESESPOIR O 
VIEILLESSE »30 POKE L + 9* 33+1,200 





Essayer avec PRINT AT 9, 1 ; « … 

Avec des symboles graphiques et un peu d'ima- 
gination, on peut faire des graphismes assez im- 
pressionnants. 

Essayer le programme suivant : 


0 LET L=PEEK 16396+256* PEEK 16897 
20 FOR A+O TO 20 
PRINT AT At: 
(30) 


50 FOR A= O TO 20 STEP 2 
60 POKE L+A* 33+1,200 
70 NEXT À 






Est-ce des droites parallèles où non ??7 (NB. Le 
ZX n'y est pour rien, Il s’agit d’une illusion d'opti- 
que, elles sont vraiment parallèles !!} 


Et ça clignote 


Quand le ZX décode une instruction comme 
celle vue précédemment, le registre HL contient 
l'adresse (+800h) du NEWLINE de la ligne en 
cours. Si l'on place l'instruction JP (HL) (qui 
dure 4 T), le PC reviendra inéxorablement au 
NEWLINE de la ligne en cours. 


10 LET L+PEEK 16396+256* PEEK 16397 
20 FOR A=O TO 703 
130 PRINT « »; 

40 NEXT A 

50 INPUT A 

60 POKE L+A,233 
70 INPUT A$ 

80 POKE L+4,128 
90 GOTO 50 


: code de JP(HL) 


; remet Un pavé noir 





Entrer les valeurs 1 ; 2; 3; 4... puis 34 ; 85 ; 36: 
67,68, 69 ; 331 ; 332 ; 15*33+2 ; etc. 


NB. Lors du INPUT A$ Le «  » n'apparaît pas 
puisque cette partie de l'écran est effacée. 


Le grand intérêt de ce code 238 est de pouvoir 
faire clignoter l'écran instantanément par le petit 
programme de dessus modifié par : 





50 POKE L+1,233 
60 POKE L+1,128 
70 GOTO 50 





et d'effacer les lignes 80 et 90. 


On peut modifier à souhait la fréquence de cli- 
gnotement, avec des boucles d'attentes faire 
clignoter l'écran d'une colonne sur deux, ou 
faire clignoter que les 5 dernière lignes de 
l'écran une colonne sur deux etc. etc. 


Maintenant, on ne pourra plus reprocher au ZX 
de ne pas avoir la fonction FLASH du SPEC- 
TRUM !! 


J'espère que ces deux « trucs » susciteront la 
délirante imagination des programmeurs 
acharnès. 


NB. On peut trouver d’autres codes d'instruc- 
tion qui durent plus longtemps que 4 T, comme 
RET NC (revient au même que RET Z) ou JP Z 
qui dure 10 T (les caractères ne sont plus lisi- 
bles) ou encore JP NC. 


Max BLANCHET 
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38 PRINT TAS 
36 PRINT 
288 PRINT fA 
20 PRINT TAB 7: 
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+8 PRINT 
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368 PRINT :; 
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Violez la tombe royale du grand 
Ramses Il, attention au plan 
complexe et aux éboulements. 
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H 
J 
[1 
[4 
48 


:9:94,182,64,93,188,64 
17987: 52,285, ne 287, $3 15%, 64 


Gi 


1,60,187,64, 


n 
(*] 
Là 
gi 
@ 
US 
vrus 
ue 
ae 
NC 
Be 
(1 





171 
1214 
1721 
17125,56,63, 
TS TRS: F0 82220082 5:50,137 
17159,:64,1,99,0,9,R84,171 
17146,201,33,1898,64,S4,28,33 
17155,0,0,34,183,64,62,3 
17160,66.187.64,89,189,64,80 
17167,S9,99,144,64,34,198,64 
17174,42,12,64,17,57,4,28 
17181:6,7,205,69 66,205, 79 
17188,229,48,4,17,82,2,26 
17168:54,62,197,229,184 42,190 
17202,64,115,35,112,3S,54,25SS 
17209,55,934,190,64,193,226,3S 
17216:56:08:95.16,218,48, 18 
17289,64,17,69:8,88.,6,5 
17230,20$S,69,66,203,79,229,40@ 
17237,4,17.26,0:25,84,82 
17284 ,197,228,190,42,190,64,115 
251,35,112,3S,5S4,25S,93S,24 
172960, 190,54:198,268,17,188,0 
17265,25,16,218,48,12,64,1 
17272,158,1,9,94,194,64,54 
17279,25,201,197,229,58,189,64 
17286,/0,R25,14,0,19,98,259 
172993,5,92,249,193,201,197,6 
17300; 16,295,189,87, 16281; 193 
17307:201,220,245,48,57,04, 125 
17314,:254,127,02,0,124,294,252 
12881:98,4,226,088,228 201,241 
17388,226,201,20S,42,10,178,50 
17555.166.64,42,18,64,8$,206 
17342:115:68:205,886,66,22,4 
17549,205,67,88,205,25,68,21 
12866,08,247:206,67:68.208 80 
17263:68:206:118,66,208 218,07 
17870,2801,42:12,64,65,238,208 
17377,236,67,.42,12,64,17,930 
17384:0,06,206,228:67,201:17 
17391:66,0,6.26,54,156,25 
12388,16,261,201,935,35,6,8 
17405: 54,128 ,85,64,0,08,64 
17412,128,935,S4,27,3S,54,128 
17419,35,54,0,35,16,242,54 
12486: 186.96.88.85,88,98,801 
17455,205,249,6/7,35,3S,54,1268 
1744028 /64,0,28/84:27:28 


17447,6,6 35,54,27 
17484136 62.6,88 8212736 
17461,16,242,453, EM 128: 35,32S 
17468,38:85,85,205,249,67,201 
12475,38,395,395,0,28,54,0 
482,935,16,251,55,935,95,3S 
89:25.291,35:39:54,126,09 
6,6,6,35,54,128,3S, Era 
:188 35:54, 128,935,5: 
8,242.35,84,128 
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Philippe MOY 
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Marienbad Spectrum 

Une version économique de ce jeu 
blen connu des programmeurs qui 
accommodent son algorithme de 
mille façons : selon les niveaux, le 
Spectrum est plus ou moins 
vigilant. 


S CLERR 30000 
18 DIM a(S): LET e$=" 
“: BORDER 6: FAPER 6: CLS 
FOR n=50002 TO Susze 
READ a: POKE n,a 
NEXT_D 
PRINT "JEU DE MARIENBAD': F 


PRINT Des objets sont dis 

‘Lignès Chaque jou 

Ligne puis éni 

“d objets qu il Le v 

s 1 dans La Ligne 

i i enteve Le‘, 
Diet 














au de je 
Vous pou 
on entie 





INPUT 


4 TO S: LET a(n)=INT 
NEXT_n 
FOR Ne) T0 5 
PRINT “Linjtit; 

1 T6 $ tn) 
1,8: PRINT ‘| 
NEXT Î:'PRINT : PR 
NEXT_n 
PRINT AT 12,0; 
?i:vous2:le Speéctrom" 
1882 IF INKEŸYS<>"1" AND INKEYS<: 
2" THEN GO T0 1082 
10894 PRINT. AT 28:0:es; 
1690 IF INKEYS=" 1 FMEN GO To 16 


1109 PRINT AT 12,90;e$+ea$+es 








<O068688088S : 





ui commence 











aies I 1exRND>ni THEN 60 TO 108 

1118 LET c=0: LET e-@ 

11308 FôR TO s: = ; 

HEUE NEXT . LET c=c+iain 
SX8THENÇGO TO 

1140 FOR n=1 TO +258 

1159 LET d=9 

1160 FOR iz1 TO 5: POKE 50000 ,2+ 

Mado 0RE So8ei,s (Gi): LET caUs 

3179 2 € THEN LET f= LET deNT 

1180 NEXT i: IF d THEN LET e=e+? 

F{n-1): LET ef 

1198 NEXT n 

1208 IF e=0 THEN GO TO 1350 

1510 POKE 399086,a11): PORE 39891 

2e LET F=USR 86911: LET O=a(1t1- 

12 1 T0 0 

1e 2,2: PRINT AT 28l-2,a 

12 L L)-1;: NEXT n 

1850 IF s1(1)+ 3 +a (8) +a (4) +3 (5) 





THEN GQ TO 1490 

1269 PRINT AT 12,9; "bravo vous à 
vez gagne” 

1270 PRINT ‘pour rejouer appuyez 
sur ,c*,"pous changerde niveau # 


ur n° 

12898 IF INKEY#+<> AND INKEY&< > 
“n" THEN GO TO @ 

dées IF INKEYS THEN GO TO 16 


CJ 

1890 INPUT ‘entrez Le nouveau ni 
veau“ini: GO TO 1eao 

13098 1F Paul 60 TO 1550 


13190 LET 
1320 FOR n TO S: IF an) THEN 
IF atn)>i THEN LET 


LET r=NOT ri 
=n 

1538 NEXT n: LET o=s(1)-r 

1348 GO TO 1220 

1350 LET C=INT (1#Ss#RND): IF at 
1298 THEN GO TO 1556 

1969 LET O=2+INT tatl) #RND): GO 














SARRNDEK 7 


TG 1220 LE : 
1408 PRINT AT 12,@;"a vous de jo N re 


ver";es;es 
1419 INPUT “numero de Ligne“; 
MéiS EP Le>INT L OR Lei DR 158 T 


1428 INPUT "nombre d objets otes 
“jo 

dtSetF OS2TNT o OR 0<1 OR oa€t 
1448 FOR n=1 TO 0: BEEP .2,@ 


14S8 PRINT AT 2#l-2,at1)+2;" 
1468 LET atl)=8(1)3-1: NE. 
























32488 PRINT AT 12,0; "1e Spectrum 
5 90/1270 


8 : 60 
2088 DATA 933,48,117,126 35,166,7 
21:201,95,48,117,126,88,174,%0 
:478:71,281 





Jean-Michel Edel 





Serpent ZX81/16K 

Moitié snake, moitié Pac-man, voici 
une jolie réalisation de conception 
relativement simple qui peut vous 
donner envie, une fois lassé du jeu, 
de comprendre le mécanisme des 
différentes routines. 








ENTREZ LA DUREE OU 
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JEU 18 52" 
18 
199 


JEUX 


222 CLS 
219 FOR A= 
58.5 


9 TO Z'STEP -1 
PA AT 19 "ATTENTION" 


250 PRINT se its 





HHHEE 





è50 PATAT AT ia, 18:R 
269 NEXT 

270 POKE Îssu0, T. 
280 POKE 16520,4 
Es@ CL5* 

see epse 16418,1 


3as 
310 FRÈNT SPRAN CS+As$ 


S 
490 PRINT fainéins+Es 
410 FOR A=1 TO 

420 PRINT PAPE TRES 
430 NEXT À 

440 PRINT A$+C$é+A$ 

450 PRINT AT 21,17; VIE 
459 RAND _USR 15518 

<70 G0SUE Sag 

4se FOR A=1 TO 20 

490 NEXT À 

491 CLS 

83 PRINT AS+88+h8i0sins 
493 PRINT AT 21,17; 

434 RAND un 18816 


5: 
4SS FÜR Az=1 TO 20 
437 NEXT & 
438 GOTO 508 
SUD LET E=PEEK 15534 
10 IF 8=0 THEN LET 














548 PRINT AT 1 $: 18 

SS0 IF _INKEYg$=" " THÉN 6070 aa 
S55 GOSUS 729 

S60 IF Biri THEN LET UIE=UIE-1 
S70 IF VIE-=8 THEN GOTO 508 
S80 IF EBz=1 THEN LET V=u-2 

S90 IF B<>1l THEN LET Uzu+s 
591 POKE 15520, 

595 RETURN 


sua 

518 ÉRÈNT AT 5; Le NE VOUS RE 
STE PLUS DE VIE AT : 3; "VOUS À 
VEZ PERDU";AT 13,0) OBULEz VOUS 
REJQUER ON 
620 IF INKEY#="" THEN GOTO 620 
690 IF INKEYS$="0" OR INKEYS="S" 
DR INKEYS="5" OR INKEY#="7" Of 
LAPS THEN RUN 5 

RINT AT Eû,15; "AU REVOIR . 


















re8 C=(PEEK 165289) -28 
710 LET D2((iPEEK 16530!-281+10 
KA re D 
7 En 
740 LET F=((PEEK 16532) -28) 310 
FS0 LET TEM=E+F 
ee HET TEMPS=100-TEM 
SCSINT ((10+(3C0RE /U + 
{ TEMPS L10 #Ti3 
530 CLS 


848 PRINT AT S,S; "VOTRE SCORE € 

ST: _";: SCORE 

550 LET SCO0=SC04+SC 

362 PRINT AT Aa CRE 

8È COPPENSE EST. ";50c0 
78 FOR ÀA=1 TO 50 

530 REXT A 

690 RETURN 

1088 FOR A=168589 TO oil 

1910 PRINT PÉEK A;*,*; 

1880 NEXT À 
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SCORE TOT 


IF T<18 OR T>59 THEN GOTO 1 


DAREEEUS AT 1 














































qe 


CLS 





Te cnno ee Ge 


Na CN Pa GR Of Ch En Po fre 
be 


NB G- - 


Ne 


a. 
CDDP 





SRG CCG CAN 


CRT TUE ERTETE 






















DDETLPETS 


= 10e + = (M 



















cu 








2 DD Be Be = M 






DeBE- 28 x : Mn 
Fi À AUS 
ü : En à 
É ; 
SR CPE PAP PER PE PEL PSS RE PERS 


SP: MuBeBE JU 
Pa 






F. Ladouceur 





Othello ZX 81/16 K 

Un logiciel tout Basic évidemment 
un peu lent, mais qui en fait 
beaucoup pour peu de lignes. 
L'ordinateur demande d'abord le 
nom du joueur (A ou B). 


Si lon désire jouer contre 


l'ordinateur, entrer ZX en premier. 
On entre les coordonnées de la 
case choisie sous la forme A4 par 
ex. 

Pour passer son tour faire « 00 ». 














& REM LASYRINIE,S NIVEAUX 

& REH Z.x.81 

3 REM RRERRETÉ RSR DER 

4 REN AUTEUR POTIER MICHEL 

SO REU RHRRMÉRORDI DRE 

18 REM ENETIRLISATIONS 

88 LET He 

38 LET #=i 

4@ LET & 

sa Cet 

ra Seau “iéee 

68 Gosui 

aa Gate 
2e Pain Sée +A+18 
&1æ Gé SSSSSiSsaesicastaus 
2S3Sasseet RALGI24S 124106550648 1 
ES 
215 RETURN 















220 LET CE 49319491932395139173 

BS2724262421194319209 
MÉTIER EN MEET IT CE 
TASGIÈREL ETES TOEESS. 


326 RÉÇUAI 

aa 2$r LABS a00eessa2es 
aS7aousses 
92130806! 
A2D342051300222520250442064213491 
D 








Et CÉr 754 2e28190024999090140 
42S534382741278 55 22338226622240 
BE RÉEEE EEE EE One DEEE 


EUR 

dp= "DSL A1BS3QUSIUAZI 
142005091409 14082406050 

fessaitaéisiiss 7218 1SS08066e 


233 RETUEN 

2 LET S7c0S0 03887395 929455 
258825507400708 24088012 
FN Na 


äa70 GOTO 270+fnx 
18820477 ce 8881110101952415406 


uen 
BSD LET G8="4218104391 
PSP LE EE EE CCE EE TETE 


RE 
ESS RETURH 





gS2s117301205ù 
S222182081014 


319 LE SRS:S87288788782 720700 
129901280220406012086156061 


CÉc “tua: 1812438 1883515541 
2ÉSSISos1lecseesossRe lier té tete 


#22 RETURH 
LET G6="SO02248193453281422 


RETURN 
GOTO 946+A410 
LET 68="28029258012019280402 


AS1RSICINSÉII2SISSS1501280134201 
HESRRARRIIRNEAAIRIARSERARABTREOL 


“asemnerumn 
RP RE NE) 
254199081549 4 


19695r2r4220002218: 2. 8522030882 
S8S266888 RSG0ST 0 104084 19532 





35e PEL gts LBRS272863416641883 
32 RéiErier it TE 732583, 








“28242634313247321 
iésiicascei7vet 
1788172530 103933318831323 


ua 
El 
He 
DR! 
ar 
A 

. 
& o' 
RUN 
ua : 
G 
& 


és ""BéB2a 7: 
186328 3640234053; 
EU a 





189184818171 





18 
ge" 8230152202 15255 


ET 


LA 
[51 
ais 
Fu 
W 
de 


CRE igsgegtecasescs 
Sañonei1a0021es 


PET 44 
BÉ='"AERAPA71EE2 7? 4427 
1Séostess l40881483 1 152842808808 


48 2OS441210202483214831 
REA Per ere 

+ss PET CSN 

+82 LET tra 28EDTISSSDIARIOUE 
1d33214831140211362720708262102 
LS AETUAN 


ra 4 
REnPRE Re a 





Es 
af7a LEFT Éé=-17r220i0asesr2enTr 
#7ES RETURN 
749 REM MISE EN PLACE ET DESSIN 
OU CABYRINTE 
750 pat A#(683,493) 
762 FAST 
75a ce 
788 FOR Neg TO 21 


G$ STEP 8 
TO Nes To © 


+2 TO N+S) TO 





a ca ao 


918 FOR 


C 
D 
F 
g 
(1 
Z 





ZZ- 
++ 
BO 


210-101 
Fu Own Ome 


ÉTURN 
seu ANNONCE DU JEU 


PRINT AT $, g: "ALLEZ CHERCHE 
ARESoR, CAÛ AE ENS LA PYRA 
AU Co PABYRENT LS ni 


11" LÉ HRBYBINTRE 

POUR DRE 
DRE COULOIR HBROUBS 
POUR, AONTER LÉ COCLOZR M 


+ F3 
UE" ga di 
4"POUR SE DEPLACER A 





1932 PRIN 

BOYER ÉSUR LA TOUCHE MARQUÉE _D 
INE FL DANS LE SENS DE © 
IDÉRCERENT 


1260 PAUSE 608 


1388 PRINT AT 10,8; 
NSULE LABYRINTÉ" 





"VOUS PENÊTRE 
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JEUX 




























.270HPAUSE 50 
$60 RETURN 
20 REM JEU 
319 PRINT AT 6,19; "NIVEAU “if 
218 LET E=0 
813 LET D= 
615 PLOT 5 
326 IF INK THEN LET En-1 
5e IF INK THEN LET De-i 
2838 IF INK THEN LET D=1 
3935 1F_ INK THEN LET Éxi 
2037 UNPLOT 
Q4e IF B+ OR C+Dor4 
Ô Caps TO 28 
4. ASCCB+E), (C+D))= 


COB+E) ; (C+D)3 = 








SUB+E, + (C+D))m" " THEN 
Fessgrs 83 (548) , (C+D))=2"0" THEN 
GOTO 225 
207@ IF A$S{(B+E), (C+DI1)="1" THEN 
GGTO 22 
zr VE {B+E) ,; (C+D))="2" THEN 
GÔOTO 231: 
SO LET Beb+E 
2260 T _C=C+D 
2270 GOTO 2012 
5280 LET A=A+1 
IF _A>6 THEN LET es 
PRINT AT 10,0 VOUS DESCE 
DANS UN TÜNÉLI 





62 
85 
EZ 
se 
1: 
La] 
3318 
12 
15 
D! 
16 PAUSE 
28 GOSUB 
So GOTO 
550 PRINT AT 19,0: "LA PRISE OU 
RÉSOR À DECLANCHE UN MÉCANISME 
SÛT CHANGE L'ASPECT, DU LABYRI 
TE: BRROUNMHe. 
260" PAUSE 150 
7Q LET HeH+i 
Se GOSUB 768 
98 GOTO 2800 
89 RE FEN BU JEU 
2p CLS 
16 PRINT AT BAL HREKEERERUURURE 
FYTYTE TESTS 
18 PRINT TAB 1,4": TAB 28; "x" 
38 PRINT + BRAUO, VOUS ETES 5 
RTI DU _#" 
488 PRINT TAB 1;,"#"; TRAD 20; "x" 
Su PRINT + LABYRINTE AUÉC Le 

RESDR, &° 

35 PA LIVEUTER ESS 


AE 
[FAITS III LTST ES LI LES 


Dominique Heles 
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Lab 6 ZX81/16 K 

Un jeu de labyrinthe tout basic. Très 
vite vous apprendrez à dessiner 
vos propres grilles. N'accordez pas 
trop d'importance aux fautes 
d'orthographe que vous pourriez 
rencontrer par ci par là. 


ERPSGR TE «tel NIVEAUX 


HRRSREERE 
ADTEUR BOTIER MICNEL 
HRRRREORDI SHRERRÉEE 
INITIALISATIONS 

H=ù 

A=1 

LET C=52 

CET 8253 

SESUE 1ece 

cost 
STS 58 


268888Se4t 


Er PRETURN 

229 LET Gé='491949199299518917S 

1533408262 /202724562421194319209 

843 10804910499200020122 7242700920 
SÉPMESIOSAESGCESSS 


'1938453229923932253 
25 1318211043264828201 
DÉD415045813 321929205 





BE A FL 
ETT] RER 


LT 


Grns 1e 
s‘4953615@045122314u3 
BaSatseorsctacesed sr 








gétSasssss 
3371309088. 





Sh320$39S 
SSD141r12208 
933846874818" 


RE 
Qi 


258 LEtT 
TETE 


394281942398 
255 RETURN 
279 FOTO #70: 
280 _LET G$="0935 
252391" 

235 RETURS Rs 
1899188 011208 
3392 


ss RETURN. 


1352415406 


FE 
pd 


ECTS 


veu 293115832289232075S 
d4d6i2506156061" 


"5 %="0238 L2436 LAS3S 1854 L 
LTSost cer ss OT ITS 


RETURH 
LET G$="S932249199453221481 


ECRE 
38 IEves: 


# 
fu oi 


; à 
A LTTT 
aibuon CET 





RETURN 

GOTO S40+A+10 

LET _0$="2692929 
+4e1282192816S61 

21384441 d4E 

Esens 

SESRRETUEN 

388 LET_G 

2279215088. 

3541$068154015441554 

+0639223422593221882 

138244: CAFE OS s 

DSS28S2285: 

365 RETURI 


4 
3 
Le 
3 
5 
LES 
E 
al 
54 
ss 
1 
a 


LAB. 
DETTE] 





Gi 
sf 
Si 
Gi 


="1328272863415841083 
L436524732SS326832ue;: 

SSSISS2SSI2SS7eusS92d05: 
27158715180818152/708271927S 
SÉ2136384418442666285541571 
RI 


EU 





fr] 
[A 
Ga 
Fi 
GG 
:s 
a: 


vu 


QeGGQUARE RAA 


5 

D LE ="08. 

Sassnesdse ss 
a1i8182 283, 
siens: 125 


pe 
DAODONANENN 


wa 





8 
Fr 
SEP Lure 
193417281728 












MOÏ AUSSI, QUAND J'ÉTAIS 
JEUNE J'ADORAIS LES 
LABYRINTHES ! 












33826" “ 

338 RETU 185 PRINT "POUR SE DEPLACER À 
ga “3SS2473210184S18171 5 

s FE GÉtasR tot as sut "JAN ECeSUe LÉ PANS Le 'BENS BE D 









IDÉACERENT" 
ETS 419+a+10 L 
LET G#= S83010138020201525 Idea che 08 
14288Ta5a0t t 8.8; “UOUS PENÊTRE 
RETURN INTÉ" 
LET S$e'20oc 
EeSESRACaIe 
LE AErUR 
au > 002 REM JEU 
ÉBosnses toit Le PRINT AT @,10; "NIVEAU “;A 
RETURN LEFT E= 


















FPRCE 
Rte fige THEN LES Bar 
NT #z°é THEN LET Es 
CET &5- sé aiene GS 7RADEE Ge. Bec 08 ci0va 
RETURI GR Éxnsi THEN GOTO 20 
RE EsE EN PLACE ET DESSIN Eve EL ENe AS C(B+E) ; (C+D)) = 
CIS INTE 45 THEN UNS Piel (C+D35 = 
RIM A& (68,49) ÉS EN STONES D 
DST 1-19] 16 GE (54e) 3 (C4+D)) 2" " THEN 
OTO 
es DES CCB4HE) , (C4D)) 20" THEN 
8870 2288 
F0 IE RS C(B4E), (C4D))="1" THEN 
1a TO _& 
30 Ba En RS CPE): (C4DI 322" THEN 
sa GTO 
ce] 1280 LES DeB+e 
40 60 LET CaC+D 
AL. 76 GOTO 2012 
BG T4 A=A+T 
sa 82 APASS TNEN LET Ge 
878 N P 85 PRINT 10,0 UOUS pesce 
S69 NEXT Éz DANS UN TOR) 
899 NEXT_N 86 PAUSE 1 
909 GOSUS 270+H#140 59 60 
918 FOR N=1 TO LEN G# STEP 5 Cr] 
2 CET AS CUAL GRIN 10 N41) URL 19 
GSINYS TO N+5)) 208 (N+d) 12 
DIF GR (Ne) "I THEN PRINT, À 15 
BT-ENT (URL Ga (Nt2 TO, NA) 72 DA 
CUBL_G$(N TO, NY1) /2) ; 16 
Sae IF GRINY4i="2" THEN PRINT A 2338 
ÊT-INT (URL Os (N+e 83,72): 50 
NT (URL GS$(N TO, N+i 50 
860 IF GS(N+4)="3 RES 
PRINT AT S1-INT (UA SÛT CHA 
1431 /8t2INT (URL Gi TE. ...BR 
"SORTIE" 1 PAUS 
960 IF GS (N+4)="0 
PRINT AT B1-INT € 
148322) ,INT (UAL G 
“TRÉSOR pen FR? Bu JEU 
97@ NEXT N LS 
38e SL BRÈNT AT Siemens 
398 RETURN DEMI CN 
SSé REM ANNONCE DU JEU J4iS PRINT TAB 1; "+": TAB 28; "#" 
1200 ÊLS 42e PRINT do» BRAVO, VOUS BE s 
1@10 PRINT AT 3,0; "ALLEZ CHERCHE JRTI DU #" 
3 LE TRESOR CACHE DANS LA PYRA 2425 PRINT TAB diner ras 
AIDE AU BOUT DU LABYRINTHE.N 2430 PRINT de LABvRENSE ROËC*LE 
AIS... ATTENTION." TRÉSOR, &° 
1880 PRINT or" LÉ LABYRINTHE EST :435 ERINT TAB 1, "4"; TAB Ré; e 
DSUNACEPUX" COPPURPÉSCENDRE À 440 PRINT d ##Rhene tit fe sthnin 
ITEIN LRRRHAREE 
"ET POUR MONTER LE COULOIR MAR 399 STOP 


Michel Potier 
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SSortie 
Vidéo/Son 


O 


BRIC 











Vidéo noir et blanc sur spectrum et 
possibilités vidéo son 


De nombreux lecteurs ont été 
intéressés par les articles des 
numéros 5 et 8 consacrés au 
branchement du Spectrum sur 
moniteur, mais ne réussissent pas 
forcément les transformations 
suggèrées : il faut en effet prendre 
en considération qu'il y a plusieurs 
séries de Spectrum et que toutes 
ne se prètent pas aussi facilement 
aux modifications indiquées. 


Quelques compléments utiles. 


La sortie vidéo du numéro 8 est avant tout desti- 
née à un moniteur vidéo noir et blanc ; l'image 
est bonne et peut être encore améliorée si l'on 
remplace, selon, la suggestion de B. Breton, la 
résistance de 4,7 K par une diode de signal 
(genre 1N4148). On peut envoyer ce signal sur 
la prise Péritel : vidéo (broche 20) et masse à la 
masse (broche 17), ce qui fournit une bonne 
image noir et blanc!, meilleure que la vidéo 
PAL. 


La transformation bi-standard du n° 8, page 50, 
permet d'utiliser l'entrée antenne UHF du télévi- 
seur, soit en PAL et en couleurs, soit en « SE- 
CAM » (C5d aux normes françaises) mais en 
noir et blanc. 


Certains téléviseurs couleur récents possèdent 
un décodeur vidéo mixte PAL-SECAM (écono- 
mies pour le fabricant !) même si la fente récep- 
tion UHF n'accepte que la modulation positive, 
donc SECAM. 


Avant d'acheter une sortie PERITEL, où un 
adaptateur PAL/PERITEL (de C.G.V.), essayez 
d'envoyer le signal vidéo PAL du Spectrum sur 
l'entrée vidéo de la prise PERITEL (broche 20 et 
masse broche 17), Cette vidéo est disponible à 
l'entrée du modulateur, où sur la broche 15B, 
(dessous) du connecteur arrière du Spectrum. 


(Sur certain modèles version 2, elle n'est pas ra- 
menée sur le connecteur, car il manque le cava- 
lier vidéo à gauche des 2 condensateurs ajusta- 
bles). (Voir manuel du Spectrum à la fin du 
chapitre 28). 


Si l'image apparait en couleur (eh oui) c'est ga- 
gné, sinon elle est noir et blanc et l'adapteur PE- 
RITEL est nécesaire. 





__, video {broche 20 Peritet} 


| 
i 
| 
Video PAL de | a 
! son (broche 6 Peritel) 
D, ES CD VOST mise (sroches1784 Péritel) 
EAR 15Ka a | | 
Î 





dans le Spectrum 


vers l'adaptateur ou la prise Peritel 
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Proposition de sortie Vidéo/Son Montage mécanique solidaire du circuit imprimé, 
à côté du modulateur, avec une équerre, fixée 

Il reste largement de la place à côté du modula- par vis. 

teur, côté prise antenne, pour placer une fiche 

Jack 3,5 mm stéréo, fixée soit au couvercle, soit 

mieux sur une équerre fixée au circuit imprimé. 

Relier le centre à la vidéo PAL 

Relier le second contact à la sortie EAR, avec 

une résistance de 15 k 

relier le corps à la masse. 











ecrou 
rondelle 







rondelle 
vis 83 








Le fil de la résistance 15 k qui relie la sortie EAR  àla prise Jack doit être isolé. 


Voici enfin un croquis du Spectrum modèle III pour y trouver le signal Y en vue du bricolage bi- standard 
proposé dans Ordi-5 n° 8 page 50 pour le modèle II. 








souder ici La resistance de 15Kapour sortie son 







emplacement 
prise jack 


de SPECTRUM 
de resistance! modele 3 


‘ 3m 





F. BOSSERT 
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Spectrographe spécial 


La haute définition, la couleur et le son peuvent donner de la vie aux 
tableaux statistiques les plus rébarbatifs : voici deux exemples, 
facilement adaptables à tous les besoins, de programmes graphiques qui 
tirent le meilleur de ce que peut donner le Spectrum. 

« HISTOGRAMMES » de M. DAHAN joue sur les perspectives, 

« HISTOGRAPHES » d'E. BAHBOUT est davantage orienté sur les 
descriptifs annuels et peut gérer un microdrive. 


STATISTIQUES 


HISTOGRAMMES : 
Nos 
June înes 


Re MsTOsRAmMES 





















RE nn 
goroes 2 Ver 4 tu 1: eRtONT 1 





nes PRINT AT ugpteneemannenennnnn 








PRINT D 50e Entrer les valeurs 2% 





INPUT 1 ou 2 771Me 
Fee 




































ui DR E/2 L 
MEXT 0 
THEN PLOT sr 8t et Da 


1e : 
PRÉNT IE De LASN Diet Ses eREDMERNE En CU 


INPUT un à 
CRIE 


E-3s PLOT apr 


pRAU D, CMÉF, 83/1 2é 
NET F 
THEN GO TO 980 























920 INPUT INUBRSE LirQuel est le titre 2vite 
THEN PRINT © Histogremmes 
F20 INPUT INVERGE 1éduel est 29 suite 99456 
1F Qa2 THEN PRINT ® Le Paorer . 
FOR Fev 10 2e PRINT © #5 INIX F3 PAPER Sul HD 990 IEUT IRRERGE à srcegende des ordernees ? 
6 YMPUT “ve & à 7 ES SO INPUT INVERSE 4 eQuelte vel > 
EECENT VAL CHeQ)27 THEN 80 TU dc us 
PRINT SD INPUT IrNERS Legende 
LE Me=:2" THEN 60 TE 760 So ro 755 





D Mets IE meenie THEN PRINT U PRINT" Ce 


EN EMPUT Neett)e PRINT INVERSE LENLESL 
DEN CET CmNCS LD 





NéFSLDE IF Maerie THEN PRINT vvateur 





Eds PRINT MU) CHAR ER 





ss THEN 60 T0 


LET 6=6+81 CLS 

REM sosnsecesusenesnenens 

TAN VAL CSCID: PAPER VAL Cat2i: CLS 
DRAS 0,-138+ NEXT F 

DROU 229.04 EXT F 








DAME 








RE ousnee en et tete tt 
LET EnINT C200/0 


Ed ET To Ne 
CEREREER 1880 PRINT 
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FOR des TO NC 





PRINT MALTE 88 0e AR 08619 ce 


aa8uas, 





HISTOGRAPHES 


DS TG À CA VU 
ÉLOCTEPS 


BRU ER GR 8 D 
SÉS66958: 





CRÉES IS STILL III LS 21 
# + 


# Histographes 
* © 194 Éric Bahbout 
# & Grdi-S 

REM 5 s 
ÉÉRÉPETSES STI LIT 


x=65366 TO 65527 
bi POKE *,b: NEXT x 
DATA 32,16,56,4,60,68,60, 
56,68,128,64,60,0,42,18, 

£0,84,é60,0 
DATA 16.40,56e,62,120,64 

40,58,4:60,88:60,8,0:0 
38:28,8:16,40,0,68,6. 


HR 


& 


a, 


Ga WRbEBEGS JANRQUE 
2 
LD 


rs 


D 
SOUDE < D 
a m6 09 
Due 


Le 
mas < 9 M 


LI 










D 


l 
Ée 
HE e be CES be ins bp 


GB Ge 


UD ONE QU * HUE 
: GRERQSE= 


kB Es 


+ 89 
FP FLD Gb 


6 Mk SG 


LS 


QPD ++ Ne Qi 


mn DS°+ 





“DRES À & UE EM 
Ye + 


SUR an CnmERU 


Home Ne D DOM 


ÊT 
r] 


: LET mes 
DIM t$(12,1@) 
M hi1e,6) 
LENS A cHrERgRS 
; Histo s" 4 

; AT PIN AT OR; 2 
situstéanantés far 12285 SRiAT 2, 
TRS PRINT AT 2,@; INK 4; "Année : 


27 If s=0 THEN PRINT AT 19,0; 
£ uelle année se réré 
: INPÜT at: 








£ 





nt Vésrésuitats 7" 
p «8,0: PAUSE 5: 

: osé 
ÉRINT AT &,7;at;AT 19,8 
vous chénoer L'année 


NKEY £="0" 
EU 


8 
ÉP .8, 














jécs ResToRe 
8010 FOR NET 7 





3 So Tu 10 
si È 





où ERAE 
0° LINE +906 
5199 tue 

5200 ERAGE à 








INK 4j FLASH 


LL DS 





IMPR © 


GRR 2RRERR OPneC MU 





o 
10 
REC TD A COUT 





P 
s 


uns 
HhH CU 
DNZ 





40" DUAO ROME IMC 





BR 
Z Marge 
M menmo 


n 
S$ PRINT 2@;AT 1,7; FLASH 1; I 
iK_2: "Hppuyez Une {odche”: PAUSE 
ACBEEe .$,12: 60 TO 87 
ENBÉRSE 1; “BRGDUGT ON ANALE ? 
z je NEE “jèt 
56 F09 ni TO Rs 
2,92 PRENT INK 5; BRIGHT L;AT à, 
CÉS IF n<=8 THEN G 
67 LET b=1 Pre. Re 
LET 





ET b=2 
FOR Nef TO 12 


Fhbbbe 


RE ONU NO: DUB RGODN 
ASH-EGRAUNE UE SSUEÈSES 

r 

+ 

œ 

u 

> 

+ 

ü 


INVER 


ut 


RON MR ESA 1 A Ep 


n 
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298 INK 4: PLOT x,y: DRAU @,144 
B3S LET X=x+16 

Ed] 

250 or5s yuèd 

260 Fa 

270 

Fi br ET ê: Sertonr 1x, y: L 
+75. 

280 NEXT k 

285 LET x 

308 NEXT n 

38 

338 LET y 

S40 FOR j TO 19 

359 LET +8 

DCD Itén FLOT x,y%: ERA 192,0 
41@ NEX 

418 DAT BLUE men. vmn, vo 
+45..082 ë 

4sa $F FHÉN cé Fo 70e 
4S@ LET 

468 FOR 

47@ LET 

488 LET 

480 LET L 

#10 IF fin,6)<=m THEN GO TO 800 
SS50 INK S: LOT x,y: DRAU 6,9 
57@ LET y 1 

sed LET 1.25 

5930 60 TO (1) 

É@S INK FLOT x,y: DRAU 6,0 
é4a NEXT n 

SSQ>PAUSE 100: GO TO 899 





=1? 
LET Nakiais 

ET" (048) ten THEN GO TO 788 
LET 





SNA NN NN 
DIEU R QUES 
6299999968! 


LET_gin,6)ex: 
NEXT n 
To :# 


0 FOR n 
{n+3sËr-gtn,63: LET 

sh in#i, 6) =h n 

,838 FLÔT gin, éF hein): pReu r, 


IF N=1i THEN GO TO ss@ 
NEXT 


LET hin,6) =ÿ 











PAUSE 160: 60 

CLS : PRINT AT 

K lé; "APPUYEZ : F 
BRINT INT La touche -1 
r illustrer vosrésultats so 
rme d'histogra-mnes.": PRIN 
RINT :; PRIN La touche -2- 
Les illustrersous forme d 
sphique." 
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B PAUSE à 
G,LET_P=INKEYS: IF Pis" oR 
="3" THÈN BEEP .5,R4: GO TO # 


S82>IF p#="3" THEN BEEP 
ES : Ler &sé: LET s=1: L 
66 To 85 


689 60 To 1000 
885 LET à=18: LEÉT b=2: LET € 
RESTORE 156: GO TO 87 
#9@ PRINT H@;:AT 1,8; "Uoulez- 
+ imprimer L'ibage : PAUSE 
202 JF INKEYS="N" OR INREYS 
EN BEËP .0,-24: SD TO 598 
G_IF INKEY#4<) "0" AND INKEYS:: 
THÉN BÉEP .6,-24: 60 TO 8S& 
@ BEEP .5,12: COPY 
& PRINT BG; AT 1,2; '"Uoulez-vo: 
sauver L'image 9": PAUSE &@ 
SG IF INKEYS="N" OR INKEYS="N 
EN DEEP -G,584: PRINT #O/NT, 
AT 1,26; î 
INR 85 appuyez 0: 
he“: PAUSE &: BEEP .5,1e 


a 

FE INKEY#«<> "0" AND INKEYS:: 
EN BEEP :8,-24: G0 TO 932 
EEP .S,18: INPUT “ Titre 


ÉE OR_LEN 38219 THEN 
Rd: 60 TO 958 

E _2HSCREENS 
NT &@; AT 1,1@; 
PPUUEZ une ta 
P-$:12: GOT 
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88 
P 
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25,24: 
ET M=5 
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AT AT @,S; Eric Bah 
: PAUSE Se 
ÉOR k=i 10 1e; FOR 


NT SR INR 
graphes “et di 
4.17 RE ee Le 
NEXT k 
232 Paudé 260! Enx s 
393 PRINT AT 7,0," 
nme simple qui vousper 
iracer lrapidement vos 
es $ graphi- 

ET 


eng 
Re 
il 
L] 
BD 
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LES] 


Iv-0873 — € 
UD: MODO NE 


Pare 


pre ‘ducti 


DAME RRAICÉ 
Lars 


D: 
Dhs 


a 

K 2; "ApRrUyeZz LU 
3: BEEP .5,12: 
o 
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QI 
pl 
[u] 
Z 

FC MH 
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Lecteur fais-toi connaître 


ORDI-5 veut faire le point sur ses qualités et ses défauts en se tournant 
vers ses lecteurs ; beaucoup de lettres nous sont parvenues avec des 
indications précieuses mais rien ne vaut un sondage (puisqu'il y en a à 
propos de tout et de rien). A cette fin, ORDI-5 vous invite à répondre au 
questionnaire ci-dessous qui comporte trois rubriques ; la première vous 
concerne, la seconde intéresse votre système et enfin la troisième est 
consacrée à votre revue. Les informations que vous nous donnerez ne 
seront pas traitées à des fins commerciales et ne seront pas utilisées 
pour constituer un quelconque fichier nominatif. Elles ne seront d’ailleurs 
conservées que le temps de leur analyse par la rédaction et le temps 
d’un tirage au sort qui vaudra à quatre des lecteurs qui auront répondu 
un abonnement gratuit à ORDI-5. Adressez vos réponses à l'adresse 
suivante : ORDI-5, « Enquête lecteurs », 8 rue St Marc, 75002 PARIS. 








VOUS 





1-Age?lùx ans 


2- Sexe ? Æ Masculin 
D Féminin 


8- Profession ? 


4 - Connaissez-vous l'anglais ? 
E oui 

Dnon 

O un peu 


5 - Depuis combien de temps vous intéressez- 
vous à l'informatique ? 2 ans 


6- Utilisez-vous votre système : 
D à des fins professionnelles 

D à des fins pédagogiques 
comme « hobby » 

Ê autres utilisations. Lesquelles ? 





7 - Préférez-vous : 

Dutiliser des programmes tout faits 
D écrire des programmes 

les deux 


8 - Combien de programmes possédez-vous 
(environ) ? 


9 — Vous intéressez-vous davantage : 
& au matériel 

O au logiciel 

© aux deux 


10 - Quel langage pratiquez-vous le plus : 
E Basic 

Q assembleur 

D autre. Lesquel ? 


11- Etes-vous affilié à un club ? 
&inon 
Ooui 


12 - Dans votre entourage proche, combien 
d'autres utilisateurs connalssez-vous 
environ 7: 


13 - Combien d'heures par semaine votre 
système vous prend-il ? 


14 - Comment votre entourage prend-il votre 
passion pour l'informatique individuelle : 

EŒ] bien 

Dindifférent 

Omal 


VOTRE SYSTEME 


1 - Combien de systèmes basés sur des 
microprocesseurs possédez-vous (ordinateur, 
ordinateur de poche, calculatrice) ? 





s" ORDI-5 n° 12 mai 1985 —-49 


2- Décrivez votre configuration principale. 
Marque 

Modèle 

Année de fabrication * >: 
Taille mémoire totale 1.  Koctets 

3 - Marque et type de votre enregistreur à 
cassette : 


4 - Possédez-vous une Imprimante : 
O Sinclair 

[ Seikoscha 

Q Alphacom 

Uautre. 





5 - Placez une croix en face de celles des 
extensions suivantes que vous possédez : 
Mémoire 16K 

D Mémoire 64 K 

D Mémoire 48 K 

D /nterface ZX 1 

Uinterface ZX 2 

O Microdrive 

© Clavier additionnel 

[ Carte couleur 

0 Carte graphique 

[ Carte E/S 

O Carte interface imprimante 

D Carte sonore 

I Mémoire permanente 

D Carte multifonction 

OI ROM BASIC français 

Oautre, préciser. 


6 - Quel genre d'extension vous manque le 
plus parmi celles qui existent ? 








7 - Quelle serait pour vous l'extension 
« rêvée » (qui n'exite pas encore) ? 








8- Quel prix consentiriez-vous à y mettre ? 





9 — Si vous deviez changer de système, quelle 
motivation orienterait votre choix et de quel 
système s'agirait-il 7 








10 — Donnez en quelques mots les critiques 
que vous pourriez adresser à votre système 
actuel k 











11 - Donnez en quelques mots les louanges 
que vous pourriez adresser à votre système 
actuel 














ORDI-5 ET VOUS 


1- Comment avez-vous découvert ORDI-5 ? 
BUY alim D j. 








cv 4 E 





2 - Quelle vous paraît être la principale qualité 
d'ORDI-5 ?. 











8 - Quelle vous paraît être son principal 
défaut ? : 











4 — Le niveau général d'ORDI-5 vous semble-t- 
LH 


Otrop bas 

C3 à la bonne hauteur 

F1 trop technique 

[] pas assez pédagogique 


5 - Que pensez-vous de la présentation 
matérielle d'ORDI-5 ? 








6 — Quelles autres revues informatique lisez- 
vous régulièrement ? 
2 a Le 











7 - Réponse facultative mais Indispensable 
pour participer au tirage au sort (bien entendu, 
votre adresse ne fera l'objet d'aucune 
utilisation commerciale, conformément à la loi 
du 6 janvier 1978): 


Nom, Prénom_c 
Adresse 








Code Postal Ville. 











PA 






Imprimerie SIMA. Torcy. Imprimé en France. Directeur de la publication Bernard Savonet. Dépôt 




































1 programmer 
un ordinateur est 
devenu pour vous 
un loisir, un plaisir... 
une passion, sachez que LIST a été créé 
pour vous. LIST vous aide à tirer davantage 
de votre matériel, à vous perfectionner 
dans la conception des programmes 
qui “tourneront” sur votre machine. 
LIST vous initie aux langages informatiques 
et sélectionne les meilleurs livres pour 
progresser. LIST vous informe de l'actua- 
lité et vous fournit trucs, astuces et idées 
pour mieux programmer... 
Pour être sûr de ne rater aucun numéro 
et pour recevoir LIST chez vous, 
abonnez-vous! 


VOTRE CADEAU! 


D'un format pratique (11,5 x 

25 cm), le TRANS'BASIC est 
une table de conversion des 
instructions BASIC des 

21 micro-ordinateurs les 
plus courants. Ce livret de 
24 pages vous permettra 
d'adapter sur votre ordi- 

= nateur la plupart des 


£ programmes conçus 
RE) pour les autres 


DE machines. 
><: 


BULLETIN D'ABONNEMENT 
(à retourner à LIST - Service Abonnements - 5, place du Colonel Fabien - 75491 Paris Cedex 10) 








Prénom 








Code postall_l_ 1 LL | Pays 


iillez m'abonner pour. 10 numéros au prix avantageux de 160 F* au lieu. se 200 F = prix total au numéro = et m'adresser ten cadeau 
eFRANS'BASIC Je joins mon règlement indispensable libellé à l'ordre de LIST. 












UE Asie 
1 nt Société Générale 2100405 8365-39. Suisss- 19, route du Grand-Mont, CH (sur-Lausani 
de Crédit, AU AE Len EUADRE commlerceipant né BAIE 7, Cned ERURSE ru de Meaux. SL Bora) écabecl. IR OLIS. Canada. 


FB: Suisse: 50 FS; Canada: 30 $C: autres 210 FF. Par avion: Afrique Faneonnones 245 FF: Amérique, autre Af pee ces 
re sos ns 
Autres pays S rsedu Een Fabio. 78481 








AUDE 
DIVIDUEL 


LA RÉFÉRENCE TARDE ERETENETTE 


Belgique : 186 FB - Suisse : 7,5 FS - Canadaÿ2.95 $C 
DOSSIER 


PLUS DE 200 ORDINATEURS 
TABLEAUX COMPARATIFS 








TOUS LES DERNIERS-NÉS 


LAS VEGAS : 
LE CHOC Ag 





À L'ESSAI : 
HP 150, ALICE 90 
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